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“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 
sesudah kesulitan itu ada kemudahan”. 
(QS. Al Insyirah 94: 5-6) 
 
 
“Janganlah engkau melihat siapa yang bicara, tetapi lihatlah apa isi dari yang 
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan alat permainan edukatif kartu 
kata dan gambar yang layak untuk anak kelompok B di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul. Alat permainan edukatif kartu kata dan gambar dalam 
penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai penunjang perkembangan 
potensi anak dalam aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development dengan 
model Borg and Gall yang terdiri dari sepuluh langkah penelitian. Namun, pada 
penelitian ini hanya melakukan sembilan langkah, yaitu penelitian dan 
pengumpulan data, perencanaan, pengembangan draf produk, uji coba lapangan 
awal, revisi hasil uji coba, uji coba lapangan, penyempurnaan produk hasil uji 
lapangan, uji pelaksanaan lapangan dan penyempurnaan produk akhir. Subjek 
dalam penelitian ini adalah anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul yang berjumlah 20 anak. Metode yang digunakan dalam 
pengumpulan data adalah wawancara, observasi langsung dan angket. Analisis 
data penelitian menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa alat permainan edukatif kartu kata 
dan gambar untuk anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul sebagai penunjang perkembangan bahasa anak khususnya 
keterampilan berbicara ini dinyatakan layak. Kelayakan media dibuktikan dengan 
hasil uji validasi materi dengan rata-rata (4,1) dan uji validasi ahli media dengan 
rata-rata (4,71). Penilaian kelayakan media juga diperkuat dengan hasil uji coba 
lapangan awal dengan skor rata-rata (4,44), uji coba lapangan utama dengan skor 
rata-rata (4,53) dan uji coba lapangan operasional dengan skor rata-rata (4,55). 
Hasil keseluruhan penilaian uji coba alat permainan edukatif kartu kata dan 
gambar dinyatakan layak digunakan untuk anak kelompok B di TK ABA Playen 
II Kabupaten Gunungkidul. 
 
 
Kata kunci: Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar, Keterampilan  
       Berbicara, Anak Kelompok B 
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A. Latar Belakang Masalah 
Salah satu aspek penting dalam perkembangan diri anak adalah aspek 
bahasa. Melalui bahasa anak dapat menyampaikan keinginan, pikiran, 
harapan maupun permintaan, serta dapat berinteraksi dengan sesama di 
lingkungannya. Ketika anak mempelajari bahasa, anak akan memiliki 
perkembangan keterampilan bahasa secara baik sehingga anak menjadi 
pandai dalam berkomunikasi di lingkungannya. 
Menurut Henry Guntur Tarigan (2008: 1), keterampilan berbahasa 
dalam bahasa Indonesia meliputi empat aspek, yaitu menyimak, berbicara, 
membaca, dan menulis. Keempat aspek tersebut merupakan satu kesatuan, 
saling berhubungan, namun berbeda antara satu dengan yang lainnya dan juga 
berbeda dari segi prosesnya. Keterampilan berbicara merupakan salah satu 
aspek penting karena dalam kehidupan sehari-hari, manusia lebih banyak 
menggunakan bahasa lisan (berbicara) untuk berkomunikasi dengan 
lingkungannya. 
Keterampilan berbicara yang baik tidak akan dikuasai anak secara 
tiba-tiba. Diperlukan latihan secara terus menerus sejak usia dini (usia sejak 
anak baru dilahirkan sampai usia enam tahun) agar keterampilan berbicaranya 
dapat berkembang secara optimal. Usia dini dianggap paling tepat untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara anak karena pada usia ini biasanya 
anak mulai peka untuk menerima berbagai rangsangan. Selain itu, usia dini 
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bagi anak merupakan usia yang sangat menentukan dalam pembentukan 
karakter dan kepribadian anak. Hal itu terjadi karena masa usia dini 
merupakan masa untuk meletakkan dasar pertama dalam mengembangkan 
kemampuan fisik, kognitif, bahasa, sosial emosional dan kemandirian, serta 
moral dan nilai-nilai agama. Usia dini disebut sebagai usia emas (golden age) 
bagi anak. Maka dari itu untuk memaksimalkan perkembangan keterampilan 
berbicara anak pada usia emas tersebut, dibutuhkan suatu upaya untuk 
memfasilitasi perkembangan sekaligus pertumbuhan anak salah satunya 
melalui pendidikan anak usia dini. 
Pendidikan anak usia dini menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 14 adalah suatu upaya 
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam 
tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak 
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Maka, dapat 
disimpulkan bahwa pendidikan anak usia dini diarahkan untuk memfasilitasi 
tumbuh kembang anak secara sehat dan optimal sesuai dengan nilai, norma, 
dan harapan masyarakat melalui pemberian pengalaman serta rangsangan 
yang kaya dan maksimal. Pemberian rangsangan pendidikan untuk anak usia 
dini secara kondusif dapat dilaksanakan secara efektif dengan bantuan 
lembaga-lembaga pendidikan yang menyediakan layanan wahana bermain 
untuk anak-anak sebagai taman pendidikan prasekolah dasar.  
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Pada pasal 28 ayat 3 Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional 
Nomor 20 Tahun 2003, disebutkan bahwa bentuk pendidikan anak usia dini 
pada jalur pendidikan formal adalah TK, Raudhatul Athfal (RA), atau bentuk 
lain yang sederajat. Dari pernyataan tersebut, dapat disimpulkan bahwa TK 
merupakan salah satu bentuk pendidikan anak usia dini pada jalur formal. 
Menurut Samsudin (2008: 7), TK merupakan bentuk pendidikan untuk 
rentang usia 4-6 tahun dengan lama pendidikan berkisar antara 1-2 tahun. 
Pembagian kelas pada pendidikan TK ada dua kelompok yaitu kelompok A 
meliputi anak rentang usia 4-5 tahun dan kelompok B meliputi anak rentang 
usia 5-6 tahun.  
Anak TK usia 5 tahun atau kelompok B, salah satu kemampuan bahasa 
yang sudah dikuasainya adalah mereka sudah berani mengemukakan 
pendapat atau terampil berbicara. Seperti yang diungkapkan oleh Harun 
Rasyid dkk (2009), anak pada usia ini sudah dapat menyatakan kalimat yang 
terdiri dari 6 sampai 10 kata. Namun kenyataannya masih banyak anak yang 
kurang berani mengemukakan pendapat atau kurang terampil berbicara di TK 
ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul pada saat pembelajaran 
pengembangan aspek bahasa.  
Berdasarkan hasil observasi di kelompok B TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul, peneliti melihat keterampilan berbicara anak masih 
rendah. Pada saat pembelajaran pengembangan aspek bahasa dengan 
bercakap-cakap sedang berlangsung, ada 5 anak yang aktif merespon 
pertanyaan dari guru, meskipun hanya mengucapkan kalimat sederhana yang 
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terdiri dari satu sampai dua kata. Sementara itu, ada 11 anak lain yang kurang 
aktif hanya diam saja dan tidak merespon pertanyaan dari guru. Selain itu, 
ada 3 anak yang bermain ke luar kelas serta 1 anak duduk di bangku guru 
sambil melamun. Rendahnya keterampilan berbicara tersebut terjadi karena 
kurangnya pemberian kesempatan pada anak untuk mengungkapkan maksud 
(ide, pikiran, gagasan, dan perasaan) dan kurangnya penggunaan alat 
permainan edukatif dalam upaya mengembangkan kemampuan berbahasa 
anak khususnya keterampilan berbicara.  
Selanjutnya berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru, masih 
terdapat kendala yang dialami TK yaitu terbatasnya persediaan alat 
permainan edukatif yang menarik dan menyenangkan untuk mengembangkan 
berbagai aspek perkembangan anak khususnya keterampilan berbicara. Hal 
ini pun dikarenakan terbatasnya biaya di TK tersebut. Guru biasanya hanya 
meminta anak untuk mengerjakan LKA (Lembar Kerja Anak) atau 
melakukan pembelajaran langsung tanpa bantuan media sehingga 
pengembangan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara tidak dapat 
dicapai secara optimal. 
Agar keterampilan berbicara anak dapat berkembang secara optimal, 
salah satu solusinya adalah dengan menyediakan media yang tepat guna dan 
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran serta karakteristik anak. Seperti 
yang diungkapkan oleh Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2011), dimana 
proses dan hasil belajar anak menunjukkan perbedaan yang berarti antara 
pembelajaran tanpa media dengan pembelajaran menggunakan media. Oleh 
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karena itu keberadaan media sangat penting dalam menunjang keberhasilan 
pembelajaran. 
Media yang biasa digunakan di TK adalah alat permainan edukatif. 
Alat permainan edukatif tepat digunakan untuk anak TK, karena sesuai 
dengan dunia anak yaitu dunia bermain. Bermain merupakan kegiatan yang 
memberikan kesenangan yang lebih ditekankan pada cara dari pada hasil 
yang diperoleh dari kegiatan tersebut. Alat permainan edukatif yang tepat 
dalam konteks ini adalah alat permainan edukatif yang lebih banyak 
memberikan kesempatan anak untuk mengungkapkan pendapat atau 
mengembangkan keterampilan berbicaranya. Seperti yang diungkapkan oleh 
Soeparno (1980), salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara adalah media pembelajaran non 
proyeksi berupa flash card dan kartu gambar. 
Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti tertarik untuk 
mengembangkan alat permainan edukatif berupa kartu yang peneliti beri 
nama “APE KAKA DANAR” (Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan 
Gambar). Alat permainan edukatif kartu kata dan gambar dipilih karena 
media ini praktis tidak perlu menggunakan peralatan elektronik untuk dapat 
menampilkannya atau bisa disebut sebagai media pembelajaran non proyeksi, 
sehingga media ini tepat apabila diterapkan di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul yang memiliki keterbatasan dalam hal fasilitas (peralatan 
elektronik) untuk mendukung pembelajaran. Media ini diharapkan dapat 
menjadi salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk 
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mengembangkan keterampilan berbicara anak kelompok B TK ABA Playen 
II Kabupaten Gunungkidul. 
Kedudukan penelitian pengembangan alat permainan edukatif ini 
dalam kawasan Teknologi Pendidikan yaitu termasuk kawasan 
pengembangan. Kawasan ini lebih menekankan pada produksi media. Oleh 
karena itu, penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan 
produk berupa Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara anak kelompok B TK ABA Playen 
II Kabupaten Gunungkidul. 
Penelitian ini layak dilakukan di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul agar anak kelompok B dapat berkembang keterampilan 
berbicaranya secara optimal, sehingga penelitian ini diberi judul 
Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA 
Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, identifikasi masalah dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Rendahnya keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA Playen 
II Kabupaten Gunungkidul saat proses pembelajaran aspek perkembangan 
bahasa, yaitu ada 5 anak hanya mengucapkan kalimat sederhana yang 
terdiri dari satu sampai dua kata. 
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2. Ada 11 anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul 
yang pasif berbicara. 
3. Ada 4 anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul 
tidak mengikuti proses pembelajaran dengan baik. 
4. Kurangnya pemberian kesempatan pada anak kelompok B di TK ABA 
Playen II Kabupaten Gunungkidul untuk mengungkapkan maksud (ide, 
pikiran, gagasan, dan perasaan) pada saat proses pembelajaran aspek 
perkembangan bahasa khususnya keterampilan berbicara. 
5. Kurangnya penggunaan alat permainan edukatif untuk mengembangkan 
aspek bahasa anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul khususnya keterampilan berbicara. 
6. Keterbatasan alat permainan edukatif yang ada di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul untuk mengembangkan aspek bahasa khususnya 
keterampilan berbicara. 
7. Keterbatasan biaya di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
8. Keterbatasan fasilitas (peralatan elektronik) di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti membatasi permasalahan 
nomor 1, 5 dan 6 yaitu pengembangan Alat Permainan Edukatif Kartu Kata 
dan Gambar yang layak dan dapat digunakan untuk mengembangkan 




D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, dapat dirumuskan permasalahan 
penelitian yaitu bagaimana menghasilkan Alat Permainan Edukatif Kartu 
Kata dan Gambar yang layak dan dapat digunakan untuk mengembangkan 
keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai peneliti adalah menghasilkan Alat 
Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar yang layak dan dapat digunakan 
untuk mengembangkan keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA 
Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Alat 
Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar (APE KAKA DANAR) untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA 
Playen II Kabupaten Gunungkidul. Alat permainan edukatif ini dirancang dan 
disesuaikan dengan salah satu tema pada kurikulum TK tersebut, yaitu tema 
pekerjaan dengan materi tentang macam-macam pekerjaan dan 
perlengkapannya.  
Berikut ini adalah spesifikasi produk yang dikembangkan oleh peneliti:  
1. Terdapat kelengkapan permainan, yaitu: 1 kotak permainan “APE KAKA 
DANAR” beserta isinya seperti kartu petunjuk permainan, kartu kata, 
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kartu gambar yang disertai pertanyaan dan perintah di belakangnya, kartu 
penghargaan, dan kunci jawaban. 
2. “APE KAKA DANAR” ini berbahan dasar kertas tebal berjenis ivory 
260 gram dan berukuran 10 cm x 15 cm, dengan bagian ujung pada kartu 
berbentuk tumpul agar tidak membahayakan anak saat memainkannya. 
3. “APE KAKA DANAR” untuk desain gambarnya dibuat menggunakan 
aplikasi corel draw X4. 
4. Warna-warna yang digunakan dalam “APE KAKA DANAR” yaitu 
warna panas (merah, merah muda, kuning dan jingga), warna cerah dan 
kombinasi warna-warna yang lebih tua. Hal ini dikarenakan warna-warna 
tersebut sangat tepat bagi karakter anak kelompok B. 
5. Jenis huruf yang digunakan dalam “APE KAKA DANAR” yaitu sans 
serif (tidak berekor), salah satunya Comic Sans MS. Jenis huruf ini 
dipilih karena gaya huruf mudah dibaca dan sesuai dengan standar 
pembelajaran alphabet di TK. 
6. “APE KAKA DANAR” ini berisi kartu kata tentang macam-macam 
nama pekerjaan (dokter, guru, pemain musik, petani, polisi, dan sopir) 
dan kartu gambar tentang macam-macam gambar perlengkapan yang 
disesuaikan dengan pekerjaan yang terdapat pada kartu kata. Di sisi 
belakang kartu gambar, terdapat tiga pertanyaan dan satu perintah untuk 
pemain (anak). Selain itu, untuk memudahkan permainan, terdapat juga 
kartu petunjuk permainan dengan bahasa yang jelas dan mudah dipahami 
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anak usia TK serta kartu penghargaan untuk memotivasi anak yang dapat 
mengembangkan keterampilan berbicaranya dengan optimal.  
7. Permainan “APE KAKA DANAR” membutuhkan 2-4 pemain (anak) 
dalam satu kelompok. Pertama-tama, guru mengocok kedua kartu, baik 
kartu kata dan kartu gambar. Setelah itu, kartu kata diletakkan di atas 
meja dalam keadaan tertutup, sedangkan kartu gambar dibagikan kepada 
para pemain (anak) secara merata. Setelah guru mengambil salah satu 
kartu kata dan memperlihatkan/membacakannya, para pemain (anak) 
menghubungkannya dengan kartu gambar yang mereka pegang. Pemain 
(anak) yang mempunyai kartu gambar yang berkaitan dengan kartu kata 
tersebut dapat mengangkat tangan mereka, kemudian guru akan meminta 
anak untuk menjawab beberapa pertanyaan dan melaksanakan perintah 
yang ada di sisi belakang kartu gambar secara bergantian. Setelah pemain 
(anak) menjawab beberapa pertanyaan dan melaksanakan perintah 
tersebut, pemain (anak) dapat meletakkan kartu gambarnya sehingga 
menutupi kartu kata tadi. Lalu guru memberikan kartu penghargaan 
kepada pemain (anak) atas usahanya dalam menyelesaikan tantangan 
permainan ini yang disesuaikan dengan kemampuannya. Pemain (anak) 
yang dinyatakan sebagai pemenang adalah pemain (anak) yang memiliki 
kartu penghargaan yang di dalamnya terdapat gambar bintang berjumlah 





Adapun ketentuan pemberian kartu penghargaan, yaitu: 
a. Gambar bintang berjumlah 5 buah: keterampilan berbicara anak 
masih sangat perlu bimbingan oleh guru. 
b. Gambar bintang berjumlah 4 buah: keterampilan berbicara anak 
masih perlu bimbingan oleh guru. 
c. Gambar bintang berjumlah 3 buah: keterampilan berbicara anak 
berkembang cukup baik. 
d. Gambar bintang berjumlah 2 buah: keterampilan berbicara anak 
berkembang baik. 
e. Gambar bintang berjumlah 1 buah: keterampilan berbicara anak 
berkembang sangat baik. 
G. Pentingnya Pengembangan 
Keterampilan berbicara yang rendah dan keterbatasan media untuk 
mendukung kegiatan proses pembelajaran di TK dalam hal perkembangan 
bahasa khususnya keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA 
Playen II Kabupaten Gunungkidul menjadi motivasi bagi peneliti untuk 
mengembangkan alat permainan edukatif berupa kartu kata dan gambar atau 
disingkat “APE KAKA DANAR”.  
Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
sebagai media pendukung dalam pembelajaran anak kelompok B di TK ABA 
Playen II Kabupaten Gunungkidul ini merupakan sebuah usaha untuk 
mengembangkan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara anak. Alat 
Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar ini diharapkan dapat membuat 
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anak lebih aktif dalam belajar dan menumbuhkan serta menambah motivasi 
anak dengan cara bermain sambil belajar, sehingga keterampilan berbicaranya 
dapat berkembang secara optimal. 
H. Keterbatasan Pengembangan 
Penelitian yang dilakukan masih sebatas pada kegiatan pengembangan 
produk, tanpa mengadakan pengukuran pada taraf efektivitas penggunaan 
Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar (APE KAKA DANAR). 
Materi yang dipaparkan dalam pengembangan alat permainan edukatif ini 
yaitu mengambil dari salah satu tema dari kurikulum di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul tentang tema pekerjaan. Selain itu, aspek 
perkembangan diri anak TK yang dikembangkan dalam alat permainan 
edukatif ini belum mencakup semua aspek, hanya sebatas aspek bahasa 
khususnya keterampilan berbicara. 
I. Manfaat Penelitian 
Hasil pengembangan Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
(APE KAKA DANAR) ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 
berikut: 
1. Secara Teoritis 
Hasil pengembangan alat permainan edukatif ini dapat 
memberikan kontribusi ilmiah bagi pengembangan aspek bahasa 





2. Secara Praktis 
a. Bagi pengembang ilmu Teknologi Pendidikan 
Alat permainan edukatif ini dapat memberikan kontribusi media 
terpadu baru berupa Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
(APE KAKA DANAR) untuk anak kelompok B di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul. 
b. Bagi anak  
Alat permainan edukatif ini diharapkan dapat membantu 
mengembangkan keterampilan berbicara anak yang merupakan salah 
satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar dalam hal 
perkembangan bahasa. 
c. Bagi guru 
Alat permainan edukatif ini diharapkan dapat digunakan sebagai 
media pendukung untuk mengembangkan aspek bahasa anak 
khususnya keterampilan berbicara secara optimal. 
d. Bagi TK 
Alat permainan edukatif ini diharapkan dapat menambah sarana 
pendidikan yang digunakan untuk meningkatkan kualitas pendidikan, 







J. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan kesalahan penafsiran terhadap 
permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini, perlu disampaikan 
definisi operasional yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini: 
1. Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar (APE KAKA DANAR) 
adalah alat permainan edukatif yang berbahan dasar kertas tebal yang 
terdiri atas kartu petunjuk permainan, kartu kata, kartu gambar, kartu 
penghargaan, dan kunci jawaban yang bertujuan untuk mengoptimalkan 
perkembangan bahasa anak khususnya keterampilan berbicara. 
2. Keterampilan berbicara adalah salah satu komponen dari perkembangan 
bahasa yang berarti kecakapan dalam menyampaikan maksud (ide, 
pikiran, gagasan, dan perasaan) kepada orang lain menggunakan bahasa 
lisan dengan lancar dan jelas, sehingga maksud tersebut dapat dipahami 
orang lain. 
3. TK merupakan salah satu bentuk satuan pendidikan anak usia dini pada 
jalur formal yang menyelenggarakan program pendidikan bagi anak usia 












A. Anak Usia Dini 
1. Pengertian Anak Usia Dini 
Anak usia dini adalah sosok individu yang sedang menjalani suatu 
proses perkembangan dengan pesat dan fundamental bagi kehidupan 
selanjutnya (Yuliani Nurani Sujiono, 2009: 6). Stimulasi yang diberikan 
pada usia dini sangat berpengaruh dan ikut menentukan kualitas sumber 
daya manusia. Apabila di usia dini seorang anak mendapat stimulasi yang 
optimal, maka anak tersebut akan tumbuh menjadi sosok individu yang 
berkualitas dengan potensi yang dimiliki. 
Potensi yang dimiliki oleh masing-masing anak adalah berbeda. 
Dari delapan tipe kecerdasan (Multiple Intelligencies), seorang anak 
memiliki satu atau lebih kecerdasan, tetapi amat jarang yang memiliki 
secara sempurna kedelapan kecerdasan tersebut (Slamet Suyanto, 2005: 
6-7). Pendidikan anak usia dini berupaya memfasilitasi agar masing-
masing potensi yang dimiliki setiap anak mendapat stimulasi sejak dini 
agar dapat berkembang secara optimal. Seorang anak yang mendapat 
berbagai stimulasi pada usia dini mampu membantu pertumbuhan dan 
perkembangan baik fisik maupun mental yang sangat pesat. Hal ini 
dikarenakan anak usia dini atau yang disebut juga anak prasekolah (Harun 
Rasyid, Mansyur, dan Suratno, 2009: 39), merupakan tahun emas atau 
golden age (Slamet Suyanto, 2005: 8). Oleh karena itu, pendidik anak 
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usia dini memanfaatkan tahun-tahun emas ini untuk memulai langkah 
awal dalam mencetak generasi bangsa yang lebih berkualitas dan 
berkarakter. Upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan menyelenggarakan 
kegiatan pembelajaran yang mampu memfasilitasi berkembangnya 
potensi yang telah dimiliki anak dan didukung dengan sumber belajar 
berupa alat permainan edukatif. Dalam penelitian ini, peneliti 
mengembangkan alat permainan edukatif kartu kata dan gambar yang 
diharapkan dapat mengembangkan aspek bahasa khususnya keterampilan 
berbicara anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul. 
2. Karakteristik Anak Usia Dini 
Anak usia dini merupakan sosok individu yang memiliki dunia 
yang berbeda dengan orang dewasa. Perbedaan yang dimaksud dapat 
berupa kebutuhan maupun karakternya. Musthafa (Rusdinal, 2005: 16-17) 
mengatakan bahwa untuk karakteristik anak usia 4-5 tahun yaitu: 
a. Anak-anak prasekolah mempunyai kepekaan untuk 
perkembangan bahasanya. 
b. Anak menyerap pengetahuan dan keterampilan berbahasa 
dengan cepat dan pandai dalam mengolah input dari 
lingkungannya. 
c. Modus belajar yang umumnya disukai adalah melalui aktivitas 
fisik dan berbagai situasi yang bertautan langsung dengan minat 
dan pengalamannya. 
d. Walaupun memiliki rentang perhatian yang pendek, anak sering 
kali mengulang-ngulang kegiatan permainan yang sama. 
e. Anak-anak ini sangat cocok dengan pola pembelajaran lewat 





Anak usia 5-7 tahun merupakan usia awal memasuki pendidikan 
sekolah dasar, mereka memiliki karakteristik sebagai berikut: 
a. Kebanyakan anak-anak diusia ini masih berada pada tahap 
berpikir praoperasional dan cocok belajar melalui pengalaman 
belajar konkrit dengan orientasi tujuan sesaat. 
b. Anak cenderung menyebut nama-nama benda, mendefinisikan 
kata-kata dan mempelajari benda-benda yang berada 
dilingkungan dunianya sebagai anak-anak. 
c. Anak belajar menggunakan bahasa lisan dan pada tahap ini 
bahasanya tengah berkembang dengan pesat. 
d. Pada tahap ini anak-anak sebagai pembelajar memerlukan 
struktur kegiatan yang jelas. 
 
Menurut Richard D. Kellough (Sofia Hartati, 2005: 8-12), 
karakteristik anak usia dini yang khas adalah hal-hal di bawah ini: 
a. Anak itu bersifat egosentris. 
b. Anak memiliki rasa ingin tahu yang besar. 
c. Anak adalah makhluk sosial. 
d. Anak umumnya kaya dengan fantasi 
e. Anak memiliki daya konsentrasi yang pendek. 
f. Anak merupakan masa belajar yang paling potensial. 
 
Dari penjelasan di atas, karakteristik anak usia dini tersebut 
terutama usia 5-7 tahun dapat dijadikan sebagai pijakan atau dasar dalam 
mengembangkan “APE KAKA DANAR” sehingga keterampilan 
berbicara anak kelompok B di TK ABA Playen Kabupaten Gunungkidul 
dapat berkembang secara optimal. 
3. Prinsip-Prinsip Pembelajaran Anak Usia Dini 
Yuliani Nurani Sujiono (2009: 90-94) secara ringkas 
mengemukakan bahwa ada beberapa prinsip pembelajaran anak usia dini, 




a. Anak sebagai pembelajar aktif 
Pendidikan harus dirancang secara kreatif agar menciptakan 
pembelajar yang aktif. Maka dari itu, anak-anak harus dibiasakan 
belajar dan mempelajari aspek pengetahuan, keterampilan, dan 
kemampuan melalui berbagai aktivitas secara mandiri yang ditemukan 
di lingkungan sekitar. 
b. Anak belajar melalui sensori dan panca indera 
Anak memanfaatkan semua inderanya baik penciuman, perasa, 
peraba, penglihatan, dan pendengaran. Jadi, anak belajar berdasarkan 
atas apa yang dilihat, didengar, dan dirasakan. 
c. Anak membangun pengetahuan sendiri 
Anak dibiarkan belajar melalui pengalamam-pengalaman dan 
pengetahuan yang dialaminya sejak lahir dan melalui pengetahuan 
yang telah anak dapatkan selama hidup. 
d. Anak berpikir melalui benda konkret 
Anak dirangsang untuk berpikir dengan menggunakan benda-benda 
nyata. Melalui hal tersebut, anak diharapkan lebih mengerti maksud 
dari materi-materi yang diajarkan oleh guru. 
e. Anak belajar dari lingkungan 
Lingkungan merupakan sarana pembelajaran. Maka, esensi dari tujuan 





Menurut Trianto (2011: 73-76), ada beberapa prinsip yang harus 
diperhatikan dalam pelaksanaan pembelajaran PAUD, yaitu: 
a. Berorientasi pada perkembangan anak 
b. Berorientasi pada kebutuhan anak 
c. Bermain sambil belajar atau belajar seraya bermain 
d. Stimulasi terpadu 
e. Lingkungan kondusif 
f. Menggunakan pendekatan tematik 
g. Aktif, kreatif, inovatif, efektif dan menyenangkan 
h. Menggunakan berbagai media dan sumber belajar 
i. Mengembangkan kecakapan hidup 
j. Pemanfaatan teknologi informasi 
k. Pembelajaran bersifat demokratis 
 
Pembelajaran TK harus diupayakan agar memenuhi prinsip-prinsip 
pembelajaran di atas, karena dengan memenuhi prinsip-prinsip tersebut, 
proses pembelajaran akan berjalan sesuai harapan dan tujuan dari 
pembelajaran akan dapat tercapai.  
Dalam penelitian ini, prinsip-prinsip pembelajaran pendidikan 
anak usia dini dijadikan pedoman dalam mengembangkan alat permainan 
edukatif kartu kata dan gambar yang diharapkan dapat digunakan untuk 
mengembangkan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara anak 
secara optimal. 
B. Keterampilan Berbicara Anak Usia Dini 
1. Tahapan Perkembangan Berbicara Anak Usia Dini 
Seorang anak yang baru lahir tidak serta merta mampu untuk 
langsung berbicara. Orang tua harus selalu mengajari anak bagaimana 
cara untuk berkomunikasi dengan orang lain. Latihan berbicara yang rutin 
akan mampu membantu anak untuk dapat melalui setiap tahap 
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perkembangan berbicara. Pateda (Suhartono, 2005: 49-51) mengatakan 
bahwa tahapan perkembangan bicara anak usia dini terdiri dari hal-hal di 
bawah ini: 
a. Tahap penanaman 
Anak baru mampu mengujarkan urutan bunyi, kata tertentu 
dan ia belum mampu memaknainya. 
b. Tahap telegrafis 
Anak sudah mulai bisa menyampaikan pesan yang diinginkan 
dalam bentuk urutan bunyi yang berwujud dua atau tiga kata. 
c. Tahap transformasional 
Pengetahuan dan penguasaan kata-kata tertentu yang dimiliki 
untuk dapat dimanfaatkan untuk mengucapkan kalimat-kalimat 
yang lebih rumit. 
 
Setiap tahap usia anak mempunyai tugas perkembangan yang 
berbeda. Hal ini juga berlaku dalam pencapaian keterampilan berbicara 
yang dikuasai anak pada tiap tingkat usia. Keterampilan bicara anak usia 
dini dideskripsikan dalam potensi perkembangan bahasa (Harun Rasyid, 
Mansyur, dan Suratno, 2009: 134), usia anak kelompok B mempunyai 
potensi perkembangan bahasa yang terdiri dari hal-hal di bawah ini: 
a. Membedakan berbagai jenis suara. 
b. Mengenal masing-masing bunyi huruf. 
c. Menyatakan dalam kalimat yang terdiri dari 6 sampai 10 kata. 
d. Mengerti dan melaksanakan 3 perintah. 
e. Menjawab dengan kalimat lengkap. 
f. Menyebutkan nama benda dan fungsi beserta sifatnya. 
g. Belajar membaca. 
 
Dari penjelasan di atas, pada penelitian ini tahapan perkembangan 
bicara anak usia dini khususnya anak kelompok B masuk dalam tahap 
transformasional. Untuk itu, penelitian pengembangan “APE KAKA 
DANAR” diharapkan mampu mengembangkan beberapa potensi 
perkembangan bahasa khususnya keterampilan berbicara anak kelompok 
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B. Merujuk pada pendapat Harun Rasyid, potensi perkembangan bahasa 
yang terkait dengan penelitian ini terdiri dari kemampuan menyatakan 
kalimat yang terdiri dari 6 sampai 10 kata, mengerti dan melaksanakan 3 
perintah, menjawab dengan kalimat lengkap, serta menyebutkan nama 
benda dan fungsi beserta sifatnya. 
2. Karakteristik Berbicara Anak Usia 5-6 Tahun 
Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional RI No. 58 
tahun 2009 tentang standar pendidikan anak usia dini, ada beberapa 
tingkat pencapaian perkembangan dalam hal mengungkapkan bahasa, 
yaitu menjawab pertanyaan yang lebih kompleks, menyebutkan kelompok 
gambar yang memiliki bunyi yang hampir sama, berkomunikasi secara 
lisan, memiliki perbendaharaan kata, serta mengenal simbol-simbol untuk 
persiapan membaca, menyusun kalimat sederhana dalam struktur lengkap, 
memiliki lebih banyak kata-kata untuk mengekspresikan ide pada orang 
lain, dan melanjutkan sebagian cerita/dongeng yang telah diperdengarkan. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa anak TK 
telah memiliki sejumlah kosakata. Anak sudah dapat membuat berbagai 
bentuk kalimat dan memahami kosakata lebih banyak. 
C. Keterampilan Berbicara 
1. Pengertian Keterampilan Berbicara 
Awal mulanya, keterampilan berbicara merupakan dua kata yang 
terpisah yaitu keterampilan dan berbicara. Masing-masing kata tersebut 
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juga memiliki makna tersendiri. Agar lebih bermakna, kedua kata tersebut 
digabung sehingga menjadi keterampilan berbicara. 
Kata keterampilan dalam kamus besar Bahasa Indonesia 
mengandung pengertian kecakapan untuk menyelesaikan tugas. Henry 
Guntur Tarigan (2008: 16) mengemukakan bahwa berbicara adalah 
kemampuan mengucapkan bunyi-bunyi artikulasi atau kata-kata untuk 
mengekspresikan, menyatakan serta menyampaikan pikiran, gagasan, dan 
perasaan. Selanjutnya, Christiana Hari Soetjiningsih (2012: 169) 
mengemukakan bahwa berbicara adalah bentuk bahasa yang 
menggunakan artikulasi atau kata-kata yang digunakan untuk 
menyampaikan maksud. Rangkaian kata-kata tersebut nantinya akan 
membentuk kalimat, sehingga seseorang dapat menyampaikan ide yang 
akan diungkapkan. 
Keterampilan berbicara yang akan dibahas adalah khusus 
keterampilan berbicara yang diperuntukkan untuk anak usia TK. Pada 
usia ini seluruh keterampilan termasuk keterampilan berbicara perlu 
dikembangkan secara maksimal sebagai bekal anak untuk memasuki 
jenjang pendidikan selanjutnya dan kehidupannya mendatang. 
Anak yang terampil berbicara dapat secara mudah mengungkapkan 
ide, pikiran, gagasan, maupun perasaannya secara lisan. Keterampilan 
berbicara berpengaruh terhadap kemudahan anak dalam berkomunikasi 
dengan lingkungannya. Keterampilan tersebut tidak secara langsung 
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berkembang. Perlu adanya latihan dan pembiasaan secara terus menerus 
agar keterampilan berbicaranya berkembang. 
Latihan dan pembiasaan dapat dilakukan dalam lingkungan 
keluarga maupun sekolah. Salah satu latihan yang dapat dilakukan di 
sekolah yaitu melalui pembelajaran. Guru akan mendesain pembelajaran 
yang dapat mengembangkan keterampilan berbicara anak dan memilih 
media yang tepat dengan bidang pengembangan yang akan 
dikembangkan. Jadi, agar aspek perkembangan yang dimaksud dapat 
berkembang dengan maksimal, guru harus selektif dalam memilih media 
yang tepat untuk anak didiknya. 
Berdasarkan pengertian keterampilan dan berbicara di atas, yang 
dimaksud dengan keterampilan berbicara adalah kecakapan dalam 
menyampaikan maksud (ide, pikiran, gagasan, dan perasaan) kepada 
orang lain menggunakan bahasa lisan dengan lancar dan jelas sehingga 
dapat dipahami orang lain. 
2. Hakikat Perkembangan Berbicara Anak 
Christiana Hari Soetjiningsih (2012: 168) menyatakan bahwa 
bahasa mencakup setiap sarana komunikasi dengan menyimbolkan 
pikiran dan perasaan untuk menyampaikan makna kepada orang lain yang 
mencakup tulisan, bicara, bahasa simbol, ekspresi muka, isyarat, 
pantomim, dan seni. Berbicara merupakan bentuk bahasa yang 
menggunakan artikulasi atau kata-kata untuk menyampaikan suatu 
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maksud. Berbicara dapat berkembang sejak anak berusia dini dan akan 
terus berkembang pesat. 
Menurut Nurbiana Dhieni (2005: 34-35), perkembangan bicara 
anak mencakup perkembangan keterampilan bicara yang berhubungan 
dengan fonologi, morfologi, sintaksis, leksikal, semantik, dan pragmatik. 
Berikut ini adalah penjelasan tentang fonologi, morfologi, sintaksis, 
leksikal,semantik, dan pragmatik yang dimaksud: 
a. Fonologi 
Fonologi adalah sistem suara bahasa, termasuk suara-suara yang 
digunakan dan bagaimana suara-suara tersebut dikombinasikan. 
b. Morfologi 
Morfologi adalah unit terkecil yang masih memiliki makna, yang 
berupa kata (bagian kata) yang dapat dipecah lagi menjadi bagian 
bermakna yang lebih kecil. Jadi, perkembangan morfologi berkaitan 
dengan penguasaan pembentukan kata-kata. 
c. Sintaksis 
Sintaksis meliputi bagaimana kata-kata dikombinasikan sehingga 
membentuk frase-frase dan kalimat yang dapat dimengerti. 
d. Leksikal 
Leksikal berkaitan dengan penguasaan dan perluasan kekayaan kata-






Kajian semantik membahas mengenai makna bahasa. Analisis makna 
dalam hal ini mulai dari suku kata sampai kalimat. 
f. Pragmatik 
Perkembangan pragmatik berkaitan dengan penguasaan aturan-aturan 
berbicara. 
Aktivitas sehari-hari yang dilakukan anak yaitu mendengarkan 
bunyi-bunyi bahasa yang ada disekitarnya. Dari hasil mendengarkan 
bunyi-bunyi itulah anak dapat mengawali kegiatan berbicara dengan 
menirukan ujaran yang telah didengarkannya. Menurut Elizabeth B. 
Hurlock (1980), pada tahun pertama dan kedua, bayi mencoba 
memberitahukan kebutuhan dan keinginannya dalam bentuk komunikasi 
prabicara yang diekspresikan dengan cara menangis, berceloteh, 
memberikan isyarat, dan mengungkapan emosi. 
Selanjutnya, anak umur dua tahun sudah dapat mengucapkan 
kalimat yang terdiri dari dua kata. Setelah mengetahui kurang lebih lima 
puluh kata, kebanyakan anak mulai mencapai tahap kombinasi dua kata. 
Kata-kata yang diucapkan ketika mencapai tahap satu kata 
dikombinasikan dalam ucapan-ucapan pendek tanpa kata penunjuk, kata 
depan, atau bentuk-bentuk lain yang seharusnya digunakan. Sebagai 
contoh, anak mengucapkan satu kalimat yang terdiri dari dua kata yaitu 
“Bu, mimik”. Maksud dari kalimat tersebut adalah anak meminta minum 
(“Ibu, saya minta minum”). 
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pada 
hakikatnya perkembangan berbicara anak dimulai sejak lahir dan 
berlangsung sepanjang hayat. Oleh karena itu, keterampilan berbicara 
anak perlu dikembangkan sejak anak usia dini. Apabila anak dilatih untuk 
berbicara secara tepat sejak usia dini, maka hal tersebut akan berdampak 
pada kemampuan berpikirnya. Anak umumnya akan berpikir kritis dan 
logis, misalnya anak akan bertanya apabila melihat sesuatu yang baru 
maupun berbeda menurut anak. Jadi dengan melatih dan membimbing 
anak berbicara sejak dini, anakakan mendapatkan banyak manfaat, baik di 
masa sekarang maupun yang akan datang. 
3. Tujuan Pengembangan Berbicara 
Pengembangan berbicara anak merupakan usaha meningkatkan 
kemampuan anak untuk berkomunikasi secara lisan sesuai dengan situasi 
yang dialaminya. Usaha meningkatkan kemampuan anak untuk 
berkomunikasi secara lisan (berbicara) dapat dilakukan oleh orang tua 
maupun guru karena peran mereka sangatlah penting untuk membimbing 
anak dalam belajar. 
Sofyan Harseno (2010) secara ringkas mengemukakan beberapa 
tujuan umum dalam pengembangan berbicara anak, yaitu: 
a. Menghibur 
Berbicara untuk menghibur berarti pembicara menarik perhatian 
pendengar dengan berbagai cara seperti menceritakan kisah-kisah 
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humor dan kisah-kisah jenaka serta petualangan untuk menimbulkan 
suasana gembira pada pendengarnya. 
b. Menginformasikan 
Berbicara untuk tujuan menginformasikan dan melaporkan dilakukan 
bila seseorang ingin menjelaskan suatu proses, menguraikan, 
menafsirkan, menginterpretasikan sesuatu hal, memberi, 
menyebarkan, atau menanamkan pengetahuan, dan menjelaskan 
kaitan. 
c. Mengembangkan/membujuk 
Berbicara untuk mengembangkan/membujuk pendengar jauh lebih 
kompleks dari tujuan berbicara lainnya karena pembicara dituntut 
untuk pintar merayu, mempengaruhi, atau meyakinkan pendengarnya. 
Ini dapat tercapai jika pembicara benar-benar mengetahui kemauan, 
minat, inspirasi, kebutuhan, dan cita-cita pendengarnya. 
d. Meyakinkan seseorang 
Dalam berbicara untuk meyakinkan pendengarnya, diperlukan 
pembicara berwibawa yang menjadi panutan atau tokoh idola 
masyarakat. Melalui kepintaran berbicara, kecakapan memanfaatkan 
situasi, serta penguasaannya terhadap ilmu jiwa massa, pembicara 
dapat meyakinkan pendengarnya. 
Berdasarkan uraian di atas, tujuan pengembangan berbicara untuk 
anak usia dini yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah agar anak 
mampu menginformasikan sesuatu kepada pendengarnya. 
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4. Faktor-Faktor yang Menimbulkan Perbedaan dalam Belajar 
Berbicara 
 
Christiana Hari Soetjiningsih (2012: 174) secara ringkas 
menyatakan bahwa ada beberapa faktor yang menimbulkan perbedaan 
dalam belajar berbicara, antara lain sebagai berikut: 
a. Kesehatan 
Anak yang sehat lebih cepat belajar berbicara dari pada anak yang 
kurang sehat. Dengan kondisi kesehatan yang baik, anak memiliki 
keinginan yang kuat untuk berkomunikasi dengan anggota kelompok 
sosialnya. 
b. Kecerdasan 
Anak yang memiliki kecerdasan tinggi dalam belajar berbicara lebih 
cepat memperlihatkan penguasaan bahasa yang lebih unggul daripada 
anak yang tingkat kecerdasannya rendah. 
c. Status sosial ekonomi 
Anak dari kelompok yang status sosial ekonominya tinggi lebih 
mudah belajar berbicara dan lebih banyak berbicara ketimbang anak 
dari kelompok yang keadaan sosial ekonominya lebih rendah. Hal 
tersebut terjadi karena anak dari kelompok yang lebih tinggi lebih 
banyak didorong untuk berbicara dan lebih banyak dibimbing. 
d. Jenis kelamin 
Dibandingkan dengan anak perempuan, anak laki-laki tertinggal 
dalam belajar berbicara. Pada jenjang umur, kalimat anak lelaki lebih 
pendek dan kurang benar tata bahasanya. Kosa kata yang diucapkan 
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lebih sedikit dan pengucapannya kurang tepat daripada anak 
perempuan. 
e. Dorongan 
Semakin banyak anak didorong untuk berbicara dan menanggapi 
pembicaraan, semakin awal mereka belajar berbicara dan semakin 
baik pula kualitas bicaranya. 
f. Ukuran keluarga 
Anak tunggal biasanya dapat berbicara lebih awal dan lebih baik 
ketimbang anak yang memiliki saudara kandung lainnya karena orang 
tua dapat menyisihkan waktu yang lebih banyak untuk mengajar 
anaknya berbicara. 
g. Urutan kelahiran 
Dalam kelurga yang sama, anak pertama lebih unggul daripada anak 
yang lahir kemudian. Hal ini terjadi karena orang tua dapat 
menyisihkan waktu lebih banyak untuk mengajar dan mendorong 
anak pertama dalam belajar berbicara daripada anak yang lahir 
kemudian. 
h. Metode pelatihan anak 
Pelatihan anak secara otoriter (anak harus dilihat dan bukan didengar) 
dapat menghambat anak untuk belajar berbicara, sedangkan pelatihan 





i. Kelahiran kembar 
Anak yang lahir kembar umumnya biasanya mengalami keterlambatan 
perkembangan bicara karena mereka lebih banyak bergaul dengan 
saudara kembarnya dan hanya memahami logat khusus yang mereka 
miliki. Ini melemahkan motivasi mereka untuk belajar berbicara agar 
orang lain dapat memahami mereka. 
j. Penyesuaian diri 
Anak yang dapat menyesuaikan diri dengan baik cenderung 
mempunyai kemampuan bicara yang lebih baik dibandingkan dengan 
anak yang tidak dapat menyesuaikan diri dengan baik. 
Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa kesehatan, 
kecerdasan, status sosial ekonomi, jenis kelamin, dorongan, ukuran 
keluarga, urutan kelahiran, metode pelatihan anak, kelahiran kembar, dan 
penyesuaian diri mempengaruhi perkembangan keterampilan berbicara 
anak. Tidak semua anak mudah mempelajari keterampilan berbicara. Ada 
yang cepat dan ada juga lamban dalam belajar keterampilan berbicara. 
5. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Keterampilan Berbicara Anak 
Christiana Hari Soetjiningsih (2012: 169) secara ringkas 
menyatakan bahwa ada dua kriteria yang dapat digunakan untuk 
memutuskan apakah anak berbicara dalam artian yang benar atau hanya 
“membeo”. Pertama, anak harus mengerti arti kata yang digunakan dan 
mengaitkannya dengan objek yang diwakilinya. Kedua, anak harus 
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menghafalkan kata-kata sehingga orang lain dapat memahaminya dengan 
mudah.  
Nurbiana Dhieni dkk (2005: 35) mengemukakan bahwa ada 
beberapa faktor yang dapat dijadikan ukuran kemampuan berbicara 
seseorang yang terdiri dari aspek kebahasaan dan non kebahasaan. 
Aspek kebahasaan meliputi ketepatan ucapan, penempatan tekanan, 
nada, sendi dan durasi yang sesuai, pilihan kata, dan ketepatan 
sasaran pembicaraan. Sementara itu, aspek non kebahasaan 
meliputi sikap tubuh, pandangan, bahasa tubuh dan mimik yang 
tepat, kesediaan menghargai pembicaraan orang lain, kenyaringan 
suara dan kelancaran dalam berbicara, relevansi, penalaran dan 
penguasaan terhadap topik tertentu. 
 
Berdasarkan uraian di atas, pada penelitian pengembangan “APE 
KAKA DANAR” ini, keterampilan berbicara anak yang dikembangkan 
lebih ditekankan pada aspek kebahasaan, meliputi ketepatan ucapan, 
durasi yang sesuai dan ketepatan sasaran pembicaran. Sedangkan, aspek 
non kebahasaan, meliputi kenyaringan suara dan kelancaran dalam 
berbicara, penalaran, relevansi dan penguasaan terhadap topik tertentu.  
6. Hal-Hal yang Perlu Diperhatikan dalam Belajar Berbicara 
Berbicara merupakan keterampilan bagi anak. Elizabeth B. 
Hurlock (1980) menyatakan bahwa ketika sesorang belajar berbicara, 
maka ada beberapa hal yang perlu diperhatikan, antara lain: 
a. Persiapan fisik untuk berbicara 
Keterampilan berbicara bergantung pada kematangan 
mekanisme bicara. Pada waktu lahir, saluran suara kecil, langit-langit 
mulut datar, dan lidah terlalu besar untuk saluran udara. Sebelum 
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semua sarana itu mencapai bentuk yang lebih matang, syaraf dan otot 
mekanisme suara tidak dapat menghasilkan bunyi yang diperlukan 
bagi kata-kata. 
b. Kesiapan mental untuk berbicara 
Kesiapan mental untuk berbicara bergantung pada kematangan 
otak, khususnya bagian-bagian asosiasi otak. Biasanya kesiapan 
tersebut berkembang diantara umur 12 dan 18 bulan dan dalam 
perkembangan bicara dipandang sebagai “saat dapat diajar”. 
c. Model yang baik untuk ditiru 
Agar anak dapat mengucapkan kata dan menggabungkannya 
menjadi kalimat yang benar, anak harus memiliki model bicara yang 
baik untuk ditiru. Model tersebut mungkin orang di lingkungan anak, 
penyiar radio atau televisi, dan aktor film. Jika anak kekurangan 
model yang baik, maka anak akan sulit belajar berbicara dan hasil 
yang dicapai berada di bawah kemampuan anak. 
d. Kesempatan untuk berpraktek 
Jika anak tidak diberi kesempatan untuk berbicara, maka hal 
tersebut dapat menjadikan anak putus asa dan marah. Hal ini dapat 
melemahkan motivasi anak untuk belajar berbicara. 
e. Motivasi 
Jika anak mengetahui bahwa ia bisa memperoleh sesuatu yang 
diinginkan tanpa memintanya (dengan bahasa isyarat seperti 




Cara yang paling baik untuk membimbing anak belajar 
berbicara ada tiga yaitu dengan menyediakan model yang baik, 
mengatakan kata-kata dengan perlahan dan cukup jelas sehingga anak 
dapat memahaminya dan memberikan bantuan apabila anak 
melakukan kesalahan yang mungkin dibuat anak ketika meniru model 
tersebut. 
Berdasarkan uraian di atas, hal-hal yang perlu diperhatikan dalam 
berbicara adalah persiapan fisik, kesiapan mental, model yang baik untuk 
ditiru, kesempatan untuk berpraktek, motivasi, dan bimbingan. Faktor 
tersebut harus diperhatikan oleh guru pada saat akan atau sedang 
mengajarkan keterampilan berbicara. Dengan demikian, keterampilan 
berbicara anak dapat berkembang secara optimal. 
D. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media pembelajaran mempunyai peranan yang penting dalam 
proses pembelajaran. Penggunaan media diharapkan dapat memberikan 
dampak positif, seperti timbulnya minat belajar sehingga hasilnya akan 
berjalan optimal.  
Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk 
jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau 
pengantar. Atwi Suparman dalam Sobry Sutikno (2013) menyatakan 
bahwa media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk 
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menyalurkan pesan atau informasi dari pengirim kepada penerima pesan. 
Dina Indriana (2011) mengemukakan bahwa media pembelajaran yaitu 
semua bahan dan alat fisik yang mungkin digunakan untuk 
mengimplementasikan pembelajaran dan memfasilitasi prestasi anak 
untuk tujuan pembelajaran. Sementara itu menurut Cecep Kustandi dan 
Bambang Sutjipto (2013), media pembelajaran adalah alat yang dapat 
membantu proses pembelajaran dan berfungsi untuk memperjelas makna 
pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 
secara efektif. 
Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima untuk tujuan 
pembelajaran sehingga dapat merangsang minat anak sehingga proses 
pembelajaran berjalan dengan optimal. 
2. Manfaat Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar anak 
dalam pembelajaran yang pada gilirannya dapat mempertinggi hasil 
belajar yang dicapainya. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai 
(2011:2), beberapa manfaat media dalam proses pembelajaran adalah 
sebagai berikut: 
a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian anak sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar, 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 
lebih dipahami oleh para anak, dan memungkinkan anak 
menguasai tujuan pengajaran lebih baik, 
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c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, 
sehingga anak tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, 
apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran, 
d. Anak lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain 
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-
lain. 
Dari penjelasan di atas, pengembangan dan penggunaan “APE 
KAKA DANAR” diharapkan dapat memberikan manfaat yang besar bagi 
anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul yaitu 
untuk mengembangkan keterampilan berbicara dengan materi macam-
macam pekerjaan dan perlengkapannya sehingga proses pembelajaran 
dapat berjalan secara optimal. 
3. Kriteria Pemilihan Media 
Nana Sudjana (2011: 4-5) mengungkapkan bahwa penggunaan 
media harus memperhatikan beberapa kriteria pemilihannya untuk 
kepentingan pembelajaran agar berjalan dengan efektif yaitu 
ketepatannya dengan tujuan pembelajaran, dukungan terhadap isi bahan 
pelajaran, kemudahan memperoleh media, keterampilan guru dalam 
menggunakannya, tersedianya waktu untuk menggunakannya, dan 
kesesuaiannya dengan taraf berpikir anak. Selain itu menurut Wina 
Sanjaya (2009: 173-174), ada beberapa kriteria yang harus diperhatikan 
dalam memilih media, yaitu media harus sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, materi pembelajaran, minat, kebutuhan, dan kondisi anak, 




Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa “APE 
KAKA DANAR” dalam pengembangannya disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran yang ada pada kurikulum di TK ABA Playen II. Lalu 
dalam hal penggunaan dan pengadaannya, “APE KAKA DANAR” 
sangat mudah digunakan dan biaya yang dikeluarkan relatif murah. “APE 
KAKA DANAR” pun sangat tepat digunakan untuk materi pelajaran 
yang sifatnya konsep atau informatif seperti materi macam-macam 
pekerjaan dan perlengkapannya yang akan dikembangkan dalam media 
ini. Media ini juga disesuaikan dengan perkembangan anak TK. Sebab, 
dalam media ini terdapat hal yang sifatnya konkret seperti gambar-
gambar berwarna yang dapat menarik minat anak dan dapat merangsang 
kognitifnya sehingga pembelajaran diharapkan dapat berjalan dengan 
optimal. 
4. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Ada banyak jenis media yang digunakan untuk mendukung proses 
pembelajaran agar dapat berjalan secara optimal. Dalam pengertian 
teknologi pendidikan, media merupakan komponen pembelajaran selain 
pesan, orang, teknik, alat, dan lingkungan. Seels & Glasgow (Azhar 
Arsyad, 2004: 33-35) mengklasifikasikan dan memaparkan media ke 
dalam dua kategori luas, yaitu pemilihan media tradisional dan pemilihan 
media teknologi mutakhir. 
a. Pemilihan Media Tradisional 
1) Visual diam yang diproyeksikan (proyeksi opaque, proyeksi 
overheas, slides, dan filmstrips). 
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2) Visual yang tak diproyeksikan (gambar, poster, foto, chart, 
grafik, diagram, pameran, papan info, papan-bulu). 
3) Audio (rekaman piringan, pita kaset, reel, dan cartridge). 
4) Penyajian multimedia (tape dan multi-image). 
5) Visual dinamis yang diproyeksikan (film, televisi, dan 
video). 
6) Cetak (buku teks, modul, workbook, majalah ilmiah, dan 
hand-out). 
7) Permainan (teka-teki, simulasi, dan permainan papan). 
8) Realia (model, specimen, peta, dan boneka). 
b. Pemilihan Media Teknologi Mutakhir 
1) Media berbasis telekomunikasi (telekonfren dan kuliah 
jarak jauh). 
2) Media berbasis mikroprosesor (computer-assisted 
instruction, permainan komputer, sistem tutor intelijen, 
interaktif, hypermedia dan compact disc). 
 
Dari penjelasan tentang klasifikasi media pembelajaran di atas, dapat 
disimpulkan bahwa “APE KAKA DANAR” termasuk ke dalam media visual 
yang tak diproyeksikan berupa gambar, karena pesan untuk mengembangkan 
keterampilan berbicara pada anak disampaikan secara visual. 
E. Alat Permainan Edukatif 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
Menurut Cucu Eliyawati (2005: 62-63), alat permainan edukatif 
untuk anak usia dini adalah alat permainan yang dirancang untuk tujuan 
mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak, dapat digunakan 
dengan berbagai cara dan bentuk serta memiliki bermacam tujuan dan 
manfaat, aman, mendorong aktifitas dan kreatifitas, bersifat konstruktif, 
dan mengandung nilai pendidikan. Mayke S. Tedjasaputra (2001: 81) 
menyatakan bahwa alat permainan edukatif adalah alat permainan yang 
dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan dan mempunyai 
beberapa ciri:  
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a. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan 
dengan berbagai tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-macam 
bentuk. 
b. Ditujukan terutama untuk anak-anak usia prasekolah dan berfungsi 
untuk mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan 
serta motorik anak. 
c. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun 
penggunaan cat. 
d. Membuat anak terlibat secara aktif. 
e. Sifatnya konstruktif. 
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat diketahui bahwa alat 
permainan edukatif adalah alat permainan yang dirancang untuk 
mengoptimalkan perkembangan dan kecerdasan anak usia dini yang 
mengandung nilai edukatif. Penelitian ini mengembangkan alat 
permainan edukatif dengan harapan anak TK akan bermain sambil 
belajar, sehingga proses pembelajaran akan lebih bermakna dan sesuai 
dengan tingkat perkembangannya. Dengan menggunakan alat permainan 
edukatif maka anak akan lebih termotivasi dan tertarik untuk belajar 
karena pada tahapan ini adalah masa bermain bagi anak. 
2. Tujuan dan Fungsi Alat Permainan Edukatif 
Berdasarkan pendapat Badru Zaman (http://file.upi.edu), adanya 
berbagai alat permainan edukatif pada intinya diarahkan untuk mencapai 
tujuan-tujuan sebagai berikut: 
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a. Memperjelas materi yang diberikan 
Pemanfaatan alat permainan edukatif dalam kegiatan belajar 
anak diharapkan dapat memperjelas materi yang disampaikan oleh 
guru. Sebagai contoh apabila guru ingin menjelaskan konsep warna-
warna dasar seperti merah, biru, hitam, putih, kuning dan lain 
sebagainya. Jika penyampaian kepada anak hanya secara lisan atau 
diceritakan, maka anak hanya sebatas mampu menirukan ucapan 
guru tentang berbagai warna tanpa mengetahui warna-warna tersebut 
secara nyata. 
b. Memberikan motivasi dan merangsang anak untuk bereksplorasi dan 
bereksperimen dalam mengembangkan berbagai aspek 
perkembangannya 
Motivasi dan minat anak untuk bereksplorasi dan 
bereksperimen merupakan faktor penting yang menunjang 
keberhasilan belajar anak. Oleh karena itu, harus dilakukan berbagai 
upaya sehingga motivasi dan minat anak bisa tumbuh dengan baik. 
c. Memberikan kesenangan pada anak dalam bermain  
Apabila kita mengamati anak-anak TK yang sedang 
memainkan alat permainan tertentu dan mereka sangat tertarik untuk 
memainkannya, mereka tampak sangat serius dan terkadang susah 





Tujuan bermain dengan alat permainan adalah memberikan 
kesempatan kepada anak untuk bereksplorasi sehingga aspek kemampuan 
dasar mereka dapat berkembang terutama dalam hal ini keterampilan 
berbicara. Jadi sebuah permainan edukatif harus dirancang dan dibuat 
sesuai dengan aslinya, misal warna lampu lalu lintas yaitu merah kuning 
hijau, warna caping yaitu cokelat, dan lain sebagainya. 
Adapun fungsi dari alat permainan edukatif menurut Badru 
Zaman (http://file.upi.edu) antara lain: 
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan 
bagi anak dalam proses pemberian perangsang indikator 
kemampuan anak. 
b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak 
yang positif. 
c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan 
pengembangan kemampuan dasar. Pembentukan perilaku 
melalui pembiasaan dan pengembangan kemampuan dasar 
merupakan fokus pengembangan pada anak usia dini. 
d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi 
dengan teman sebaya. 
 
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa setiap 
media yang dibuat pasti memiliki sebuah fungsi dan tujuan, seperti 
halnya alat permainan edukatif. Secara umum, alat permainan edukatif 
memiliki tujuan untuk memperjelas materi, menumbuhkan motivasi dan 
ketertarikan anak serta untuk menciptakan suasana yang menyenangkan 
dalam belajar sehingga proses pembelajaran akan memperoleh hasil yang 
optimal. Dalam penelitian ini, tujuan dari pengembangan “APE KAKA 
DANAR” kurang lebih sama dengan penjelasan di atas, lebih fokus lagi 
adalah agar hasil dan proses pembelajaran dapat mengembangkan 
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keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul secara optimal. 
3. Persyaratan dalam Pembuatan Alat Permainan Edukatif 
Pembuatan alat permainan edukatif diperlukan beberapa 
persyaratan agar APE yang dibuat menjadi efektif dalam 
mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak. Soetjiningsih (Nelva 
Rolina, 2012: 14) menyatakan bahwa syarat dalam membuat alat 
permainan edukatif adalah sebagai berikut: 
a. Aman 
b. Ukuran dan berat APE harus sesuai dengan usia anak 
c. Desainnya harus jelas 
d. APE harus mempunyai fungsi untuk mengembangkan 
berbagai aspek perkembangan anak. 
e. Harus dapat dimainkan dengan berbagai variasi, tetapi jangan 
terlalu sulit sehingga membuat anak frustasi, atau terlalu 
mudah sehingga membuat anak cepat bosan. 
f. Walaupun sederhana harus tetap menarik baik warna maupun 
bentuknya, dan bila bersuara, suaranya harus jelas. 
g. APE harus mudah diterima oleh semua kebudayaan karena 
bentuknya sangat umum. 
h. APE harus tidak mudah rusak. 
 
Menurut Badru Zaman (http://file.upi.edu), ada beberapa syarat 
yang harus diperhatikan untuk membuat suatu alat permainan edukatif, 
antara lain sebagai berikut: 
a. Syarat Edukatif, pembuatan alat permainan edukatif harus 
disesuaikan dengan program pendidikan yang berlaku sehingga akan 
membantu pencapaian tujuan-tujuan yang ada dalam program 
pendidikan dengan cara disesuaikan dengan program 
pendidikan/kurikulum yang berlaku dan disesuaikan dengan didaktik 
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metodik (dapat membantu keberhasilan kegiatan pendidikan, 
mendorong aktivitas dan kreatifitas anak sesuai dengan tahap 
perkembangan). 
b. Syarat Teknis, persyaratan teknis yang perlu diperhatikan dalam 
pembuatan alat permainan edukatif antara lain adalah kualitas bahan, 
pemilihan warna, kekuatan bahan, ukuran, keamanan, kemudahan 
pemakaian, dan lain-lain. 
c. Syarat Estetika, menyangkut unsur keindahan alat permainan 
edukatif yang dibuat. Hal ini harus diperhatikan untuk menarik 
perhatian anak. Syarat tersebut meliputi bentuk yang elastik, ringan 
dan mudah dibawa, keserasian ukuran dan warna (serasi dan 
menarik). 
Syarat-syarat tersebut sebisa mungkin harus dapat terpenuhi dalam 
pembuatan sebuah alat permainan edukatif. Hal itu pula yang menjadi dasar 
dalam pengembangan alat permainan edukatif dalam penelitian ini. Dengan 
memperhatikan syarat-syarat tersebut, alat permainan edukatif yang dibuat 
diharapkan lebih baik dan dapat digunakan untuk mencapai tujuan dari 
penelitian yang dilakukan. 
F. Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar yang mana jika 
dipisahkan berdasarkan maknanya, maka menjadi empat makna kata 
yaitu alat permainan edukatif, kartu, kata, dan gambar. Makna kata alat 
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permainan edukatif menurut Nelva Rolina (2012) adalah alat yang 
dirancang untuk mengoptimalkan perkembangan dan kecerdasan anak 
usia dini serta bernilai edukatif. Menurut kamus bahasa Indonesia, kata 
kartu berarti kertas tebal berbentuk persegi panjang untuk berbagai 
keperluan, hampir sama dengan karcis.  
Azhar Arsyad (2004: 119) menyatakan bahwa media kartu 
biasanya berisi gambar, teks atau benda simbol yang mengingatkan atau 
menuntun anak kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar itu. 
Selanjutnya, arti dari kata merupakan kumpulan dari beberapa huruf 
yang diucapkan dan mengandung makna sebagai ungkapan perasaan. 
Sedangkan, makna kata gambar adalah tiruan gambar atau bentuk yang 
dicoretkan pada kertas. Jadi dapat disimpulkan bahwa media ini termasuk 
dalam jenis media grafis atau media visual. Media visual sering 
digunakan oleh guru TK untuk menyampaikan isi dari tema pembelajaran 
yang sedang disampaikan. Sebab, lambang visual atau gambar dapat 
memperlancar tujuan, memahami dan mengingat informasi, dan 
mempermudah anak membaca teks yang bergambar. Maka dari itu, 
media kartu biasanya digunakan untuk melatih perbendaharaan kata.   
Menurut Dina Indriana (2011: 69), adapun kelebihan dalam kartu 
kata dan gambar, yaitu: 
a. Mudah dibawa ke mana-mana. 
b. Praktis dalam membuat dan menggunakannya, sehingga kapan 
pun anak didik bisa belajar dengan baik menggunakan media 
ini. 




d. Menyenangkan sebagai media pembelajaran, bahkan bisa 
digunakan dalam permainan. 
 
Kartu kata dan gambar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
kartu yang berukuran 10 cm x 15 cm yang terbuat dari kertas tebal yang 
memiliki kata-kata dan gambar yang sesuai dengan tema pembelajaran di 
TK B yaitu tema pekerjaan yang dirancang oleh peneliti untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara mereka. 
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 
pengertian “APE KAKA DANAR” adalah alat permainan edukatif yang 
berbahan dasar kertas tebal yang terdiri dari serangkaian kata dan gambar 
yang mengandung makna yang bertujuan untuk mengoptimalkan 
perkembangan dan kecerdasan anak usia dini khususnya untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara. 
2. Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
Menurut Barbara B. Seels & Rita Richey (1994:38), 
pengembangan adalah proses penerjemahan spesifikasi desain ke dalam 
bentuk fisik. Kawasan pengembangan mencakup banyak variasi 
teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Namun, kawasan ini 
tetap dikendalikan oleh teori dan praktek yang berhubungan dengan 
belajar dan desain, serta tetap terkait dengan penilaian, pengelolaan, dan 
pemanfaatan. 
Badru Zaman (2006: 7-9) menjelaskan mengenai langkah yang 
harus dipahami dan dilakukan dalam prosedur pengembangan alat 
permainan edukatif antara lain: 
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a. Mengkaji dan memahami karakteristik anak yang ada di TK 
Karakteristik anak yang menjadi sasaran pembuatan APE perlu 
dipahami. Setiap anak pada hakikatnya mempunyai karakteristik 
yang berbeda-beda, maka perlu menentukan secara khas siapa 
sesungguhnya anak yang akan dilayani dengan APE tersebut. 
b. Menelaah program kegiatan dan tujuan belajar anak 
Program kegiatan dan tujuan belajar anak yang dimaksud adalah 
kurikulum yang digunakan di TK. Di dalam kurikulum disajikan 
mengenai rumusan kemampuan atau kompetensi dan penjabarannya 
berupa indikator-indikator kemampuan yang harus dicapai atau 
diperoleh oleh anak sehingga memudahkan dalam membuat alat 
permainan edukatif dan disisi lain APE yang dibuat menjadi efektif 
untuk mengembangkan kemampuan anak. 
c. Memilih isi/tema dan tujuan belajar dari tema tersebut 
Pemilihan tema terdapat di dalam kurikulum TK atau tema yang 
dirancang sendiri. Penentuan tema tersebut tidak harus selalu terpaku 
pada tema-tema yang terdapat di dalam kurikulum, namun dapat 
membuat dan mengembangkan tema sendiri. 
d. Menginventarisasi APE yang sudah ada dan menelaah apakah APE 
tersebut telah sesuai dengan kurikulum atau belum. Jadi dapat 
diketahui APE apa yang sebaiknya dibuat. 
e. Menentukan jenis APE yang akan dibuat dan dikembangkan 
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Setelah dilakukan inventarisasi maka akan diketahui secara pasti apa 
saja APE yang dibutuhkan untuk kegiatan belajar anak. 
f. Membuat rancangan untuk pembuatan alat permainan 
Membuat rancangan pembuatan APE biasanya dikemukakan aspek 
perkembangan anak yang dapat dikembangkan melalui APE 
tersebut, alat dan bahan pembuatan yang dibutuhkan, teknik 
pembuatan dan bagaimana cara menggunakannya. 
g. Menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan 
Persiapan alat dan bahan ditujukan agar saat proses pembuatan tidak 
menghadapi kendala dan dapat dilakukan sesuai rencana. 
h. Membuat alat permainan sesuai dengan rencana atau sesuai dengan 
kondisi alat dan bahan yang ada. Kejelian dan kreativitas akan sangat 
mendukung dihasilkannya alat permainan yang benar-benar sesuai 
dengan kebutuhan TK. 
i. Memeriksa hasil pembuatan alat permainan, apakah sesuai atau 
benar telah menghasilkan alat permainan edukatif yang diharapkan 
dalam arti telah memenuhi syarat edukatif, teknis dan estetis. 
Peneliti menjadikan prosedur pengembangan yang terdiri dari 
beberapa langkah tersebut sebagai acuan khusus dalam membuat alat 
permainan edukatif kartu kata dan gambar. Berikut langkah yang 




a. Mengkaji dan memahami karakteristik anak yang ada di TK ABA 
Playen II khususnya kelompok B. Peneliti melakukan observasi 
dengan mewawancarai guru, kepala sekolah dan mengamati aktivitas 
pembelajaran yang berlangsung. Karakteristik anak berbeda-beda 
dalam hal keterampilan berbicara. Ada beberapa anak yang aktif 
merespon pertanyaan dari guru meskipun hanya mengucapkan 
kalimat sederhana yang terdiri dari satu sampai dua kata. Sementara 
itu, beberapa anak lain yang pasif hanya diam saja dan tidak 
merespon pertanyaan dari guru. 
b. Menelaah program dan tujuan anak. Kurikulum yang ada di TK 
ABA Playen II menjadi dasar penentuan kompetensi apa yang perlu 
dikembangkan melalui alat permainan edukatif yang akan dibuat. 
Aspek perkembangan anak harus dikembangkan, peneliti perlu 
mengidentifikasi dengan mengembangkan aspek bahasa khususnya 
keterampilan berbicara sebagai isi pokok dalam alat permainan yang 
dikembangkan. Indikator yang harus dicapai anak menjadi 
pertimbangan peneliti dalam menentukan materi. 
c. Memilih isi/tema dan tujuan belajar dari tema tersebut. Tema yang 
digunakan merupakan tema yang ada pada kurikulum TK ABA 
Playen II, yaitu tema pekerjaan. Melalui tema yang digunakan 
ditujukan untuk mengembangkan aspek bahasa anak khususnya 
keterampilan berbicara yang diharapkan juga mampu 
mengembangkan aspek perkembangan anak lainnya. 
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d. Menginventarisasi APE yang sudah ada dan menelaah apakah APE 
tersebut telah sesuai dengan kurikulum atau belum. TK ABA Playen 
II masih belum menyediakan alat permainan yang mampu 
mengembangkan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara 
secara interaktif sehingga belajar lebih menyenangkan, mampu 
merangsang imajinasi serta aktivitas anak. 
Media yang ada antara lain seperti papan pengenalan (tempat 
ibadah), balok, poster, pohon hitung, puzzle, panggung boneka, dan 
LKA. Beberapa media tersebut kurang dimanfaatkan secara 
maksimal, kecuali LKA yang digunakan setiap hari. Oleh karena itu 
dibutuhkan alat permainan yang mampu dijadikan media yang 
menantang, menarik, menyenangkan, dan interaktif. 
e. Menentukan jenis APE yang akan dibuat dan dikembangkan. Setelah 
mengetahui ketersediaan APE yang ada di TK, peneliti merancang 
alat permainan edukatif berupa kartu kata dan gambar yang dibuat 
dengan adanya peraturan, harapannya anak lebih tertarik karena 
tertantang, menyenangkan dan interaktif. 
f. Membuat rancangan untuk pembuatan alat permainan. 
Alat permainan yang akan dibuat ditujukan untuk mengembangkan 
aspek bahasa anak khususnya keterampilan berbicara. Peneliti 
mendesain terlebih dahulu alat permainan dengan menggunakan 
Corel Draw X4. Bahan dasar alat permainan edukatif kartu kata dan 
gambar adalah kertas tebal (ivory 260 gram) berkualitas baik dan 
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dilaminasi, sehingga gambar lebih tahan lama dan aman bagi anak. 
Bentuk dan ukuran alat permainan kartu kata dan gambar yaitu 
berbentuk persegi panjang dengan ukuran 10 cm x 15 cm ditujukan 
agar gambar yang akan digunakan sebagai kartu bermain tidak 
berukuran kecil sehingga gambar bisa lebih jelas dilihat. 
Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa hal sebagai berikut : 
1) Menentukan konsep dan aturan permainan. 
2) Menentukan materi yang akan dimasukkan dalam permainan. 
3) Mencari gambar dengan internet (google.com). 
4) Mendesain tampilan menggunakan Corel Draw X4. 
g. Persiapan dan pembuatan alat serta bahan yang diperlukan. 
Persiapan dan pembuatan alat serta bahan yang dilakukan antara 
lain: 
1) Cetak gambar pada kertas ivory 260 gram. 
2) Laminasi ivory agar gambarnya tahan lama. 
3) Finishing. 
h. Memeriksa hasil pembuatan alat permainan. Proses ini dilakukan 
peneliti dengan melakukan validasi media dan materi kepada ahli 
kedua bidang tersebut. Selanjutnya melakukan revisi dan uji coba 
lapangan. 
 Alat permainan edukatif kartu kata dan gambar merupakan media 
visual yang memiliki beberapa prinsip yang harus diperhatikan dalam 
pengembangannya. Seperti yang telah dikemukakan oleh Azhar Arsyad 
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(2004: 107-113), ada beberapa prinsip untuk mengembangkan media 
visual, yaitu sebagai berikut: 
a. Kesederhanaan 
Secara umum, kesederhanaan mengacu pada jumlah elemen 
yang terkandung dalam suatu visual. Jumlah elemen yang lebih 
sedikit memudahkan anak menangkap dan memahami pesan yang 
disajikan. Pesan atau informasi yang panjang harus dibagi ke dalam 
beberapa bahan visual agar mudah dibaca dan mudah dipahami. 
Kata-kata harus memakai huruf yang sederhana dengan gaya huruf 
yang mudah terbaca dan tidak terlalu beragam dalam serangkaian 
tampilan. Kalimat-kalimatnya ringkas, padat, dan mudah dimengerti. 
Prinsip kesederhaan dalam pengembangan “APE KAKA 
DANAR” dapat terlihat pada elemen penyusunnya yaitu baik 
gambar maupun kata disusun secara sederhana. Kemudian gaya 
huruf mudah terbaca karena menggunakan jenis huruf sans serif 
yaitu Comic Sans MS. Khusus untuk judul pada cover “APE KAKA 
DANAR” menggunakan jenis huruf First Grader.  
b. Keterpaduan 
Keterpaduan mengacu kepada hubungan antara elemen-
elemen visual yang ketika diamati akan berfungsi secara bersama-
sama. Elemen-elemen tersebut harus saling terkait dan menyatu 
sebagai suatu keseluruhansehingga dapat disimpulkan bahwa visual 
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merupakan suatu bentuk menyeluruh yang dapat membantu 
pemahaman pesan dan informasi yang dikandungnya. 
Elemen warna dalam mengembangkan “APE KAKA 
DANAR” terdapat pada bingkai kartu kata dan kartu gambar saling 
berkaitan dimana warna bingkai yang sama baik pada kartu kata 
maupun kartu gambar tertentu merupakan representasi dari 
keterkaitan materi yang akan dipelajari oleh anak TK. 
c. Penekanan 
Prinsip penekanan harus diperhatikan meskipun penyajian 
secara visual dirancang sesederhana mungkin. Tetapi seringkali 
konsep yang ingin disajikan memerlukan penekanan terhadap salah 
satu unsur yang akan menjadi pusat perhatian anak. Dengan 
menggunakan ukuran, hubungan-hubungan, perspektif, warna atau 
ruang penekanan dapat diberikan kepada unsur terpenting. 
Prinsip penekanan pada pengembangan “APE KAKA 
DANAR” terlihat pada elemen gambar dan warna pada bingkai kartu 
serta kata yang ada dalam kartu kata. 
d. Keseimbangan 
Keseimbangan mencakup dua macam, yaitu keseimbangan 
formal (simetris) dan keseimbangan informal (asimetris). Bentuk 
atau pola yang dipilih sebaiknya menempati ruang penayangan yang 
memberikan persepsi keseimbangan, meskipun tidak seluruhnya 
simetris. Keseimbangan yang simetris memberikan kesan yang statis, 
52 
 
sebaliknya keseimbangan yang asimetris akan memberikan kesan 
dinamis.  
Prinsip keseimbangan pada pengembangan “APE KAKA 
DANAR” menggunakan keseimbangan formal (simetris) yang 
terlihat pada seimbangnya susunan sisi media kartu tersebut. 
e. Garis 
Garis digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur sehingga 
dapat menuntun perhatian anak untuk mempelajari suatu urutan-
urutan khusus. Fungsi garis adalah sebagai penuntun bagi para 
pengamat (anak) dalam mempelajari rangkaian konsep, gagasan, 
makna atau isi materi pelajaran yang disampaikan. Selain itu, garis 
juga berfungsi untuk membatasi masing-masing elemen. Bentuk 
suatu garis tidak harus tegak lurus, tetapi dapat menyesuaikan 
penempatan elemen-elemen tersebut. 
Prinsip garis pada pengembangan “APE KAKA DANAR” 
terlihat pada gambar, kata dan bingkai pada kartu. 
f. Bentuk 
Bentuk yang aneh dan asing bagi anak dapat membangkitkan 
minat dan perhatian. Oleh karena itu, pemilihan bentuk sebagai 
unsur visual dalam penyajian informasi atau materi pelajaran perlu 
diperhatikan. 
Berkaitan dengan prinsip bentuk, pada dasarnya anak TK 
lebih menyukai bentuk gambar-gambar kartun dan berwarna. Maka 
53 
 
dari itu, di dalam mengembangkan “APE KAKA DANAR”, bentuk 
gambar-gambar berupa kartun dan berwarna. 
g. Tekstur 
Tekstur adalah unsur visual yang dapat menimbulkan kesan 
kasar atau halusnya permukaan. Tekstur dapat digunakan untuk 
penekanan, aksentuasi atau pemisahan, serta menambah kesan 
keterpaduan dari suatu unsur seperti halnya warna. 
Pada pengembangan “APE KAKA DANAR”, prinsip tekstur 
tidak begitu diperlukan karena lebih menonjolkan penggunaan 
gambar dan warna. 
h. Warna 
Warna digunakan untuk memberi kesan pemisahan atau 
penekanan, atau untuk membangun keterpaduan. Di samping itu, 
warna dapat mempertinggi tingkat realism objek atau situasi yang 
digambarkan, menunjukkan persamaan dan perbedaan, dan 
menciptakan respon emosional tertentu. Ada tiga hal penting yang 
harus diperhatikan ketika menggunakan warna, yaitu pemilihan 
warna khusus (merah, biru, kuning, dan sebagainya), nilai warna 
(tingkat ketebalan dan ketipisan warna itu) dibandingkan dengan 
unsur lain dalam visual tersebut, dan intensitas atau kekuatan warna 
untuk memberikan dampak yang diinginkan. Selain itu menurut 
Sharon E. Smaldino dalam buku yang diterjemahkan Arif Rahman 
(2011), secara umum anak-anak menyukai warna-warna panas 
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(terutama merah, merah muda, kuning, dan jingga). Anak-anak juga 
lebih menyukai warna yang lebih cemerlang dan kombinasi dari 
warna-warna yang lebih tua. 
Maka dari itu, dalam pengembangan “APE KAKA DANAR”, 
pemilihan warna menggunakan warna-warna cerah atau cemerlang dan 
warna panas yang terkandung di setiap gambar dan teks pada media 
tersebut. Lalu tingkat kontras warna disesuaikan dengan elemen-elemen 
yang ada. 
3. Bentuk dan Ciri Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
“APE KAKA DANAR” berbentuk persegi panjang dan berbahan 
kertas tebal. Alat permainan edukatif ini terdiri dari kartu petunjuk 
permainan, kartu kata, kartu gambar, kartu penghargaan, dan kunci 
jawaban. Kartu petunjuk permainan berisi petunjuk permainan. 
Kemudian, kartu kata berfungsi sebagai kartu pancingan, dan kartu 
gambar berfungsi sebagai kartu respon yang berhubungan dengan kartu 
kata tadi. Di sisi belakang kartu gambar terdapat tiga pertanyaan dan satu 
perintah untuk dijawab dan dilakukan anak secara verbal sehingga anak 
dapat mengembangkan keterampilan berbicaranya. Kartu penghargaan 
berupa kartu yang bergambar bintang yang nantinya akan diberikan 
sebagai bentuk penghargaan kepada anak atas keberhasilannya dalam 
menyelesaikan permainan. Sedangkan kunci jawaban berfungsi sebagai 
gambaran atas standar jawaban yang harus dilampaui anak TK B dari 
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pertanyaan dan perintah pada kartu gambar. “APE KAKA 
DANAR”sendiri memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 
a. Berupa perangkat keras (hardware), yaitu kotak yang berisi beberapa 
kartu berbahan dasar kertas ivory 260 gram dan untuk desain gambar 
sendiri dibuat menggunakan aplikasi corel draw X4. “APE KAKA 
DANAR” terdiri atas kartu petunjuk permainan, kartu kata, kartu 
gambar, kartu penghargaan, dan kunci jawaban dengan ukuran 10 
cm x 15 cm. 
b. Memiliki pesan yang terkandung di dalamnya (software), yaitu pada 
setiap “APE KAKA DANAR” memiliki pesan tersendiri yang 
tentunya berkaitan dengan materi pelajaran di TK kelompok B 
dengan tema pekerjaan. 
c. “APE KAKA DANAR” dapat membantu proses pembelajaran pada 
anak TK kelompok B, dalam hal ini untuk mengembangkan 
keterampilan berbicara anak dengan materi macam-macam 
pekerjaan dan perlengkapannya sehingga pembelajaran dapat 
berjalan secara optimal. 
d. “APE KAKA DANAR” dapat digunakan secara massal yang 
diperuntukkan untuk pengembangan aspek bahasa khususnya 
keterampilan berbicara anak dengan materi macam-macam 
pekerjaan dan perlengkapannya. 
Menurut Azhar Arsyad (2004:6-7), ciri-ciri media secara umum 
antara lain adalah sebagai berikut: 
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a. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 
sebagai hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat 
dilihat, didengar, atau diraba dengan pancaindera. 
b. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai 
software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat 
dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan 
kepada anak. 
c. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio. 
d. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar 
baik di dalam maupun di luar kelas. 
e. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 
guru dan anak dalam proses pembelajaran. 
f. Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya: radio, 
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, slide, 
video, OHP), atau perorangan (misalnya: modul, komputer, radio 
tape/kaset, video recorder). 
g. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu. 
Berdasarkan ciri-ciri umum media di atas, maka “APE KAKA 
DANAR” dapat dikategorikan sebagai media karena telah memenuhi 





4. Langkah-Langkah Penggunaan Alat Permainan Edukatif Kartu 
Kata dan Gambar 
 
“APE KAKA DANAR” dapat digunakan untuk membantu 
mengembangkan keterampilan berbicara anak yang disesuaikan dengan 
materi yang ada pada kurikulum TK tentang materi macam-macam 
pekerjaan dan perlengkapannya. Media ini diharapkan dapat menarik 
minat anak dalam belajarnya sehingga pembelajaran pun berjalan dengan 
optimal. “APE KAKA DANAR” ini harus dipersiapkan terlebih dahulu 
sebelum menggunakannya. Hal itu dimaksudkan agar pembelajaran 
dengan media ini berjalan dengan lancar sesuai rencana. 
“APE KAKA DANAR” terdiri dari kartu petunjuk permainan, 
kartu kata, kartu gambar, kartu penghargaan, dan kunci jawaban. Kartu 
petunjuk permainan berisi petunjuk permainan. Kemudian, kartu kata 
berfungsi sebagai kartu pancingan, dan kartu gambar berfungsi sebagai 
kartu respon yang berhubungan dengan kartu kata tadi. Di sisi belakang 
kartu gambar terdapat tiga pertanyaan dan satu perintah untuk dijawab 
dan dilakukan anak secara verbal sehingga anak dapat mengembangkan 
keterampilan berbicaranya. Kartu penghargaan berupa kartu yang 
bergambar bintang yang nantinya akan diberikan sebagai bentuk 
penghargaan kepada anak atas keberhasilannya dalam menyelesaikan 
permainan. Sedangkan, kunci jawaban berfungsi sebagai gambaran atas 
standar jawaban yang harus dilampaui anak TK B dari pertanyaan dan 
perintah pada kartu gambar. 
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Permainan “APE KAKA DANAR” membutuhkan 2-4 pemain 
dalam satu kelompok. Pertama-tama, guru mengocok kedua kartu, baik 
kartu kata dan kartu gambar. Setelah itu, kartu kata diletakkan di atas 
meja dalam keadaan tertutup, sedangkan kartu gambar dibagikan kepada 
para pemain (anak) secara merata. Setelah guru mengambil salah satu 
kartu kata dan memperlihatkan/membacakannya, para pemain (anak) 
menghubungkannya dengan kartu gambar yang mereka pegang. 
Misalnya, kartu kata tersebut bertuliskan “guru” maka anak yang 
mempunyai gambar yang berkaitan dengan guru dapat mengangkat 
tangan mereka, kemudian guru akan meminta anak untuk menjawab 
beberapa pertanyaan dan melaksanakan perintah yang ada di sisi 
belakang kartu gambar secara bergantian. Setelah pemain (anak) 
menjawab beberapa pertanyaan dan melaksanakan perintah tersebut, 
pemain (anak) dapat meletakkan kartu gambarnya sehingga menutupi 
kartu kata “guru” tadi. Lalu guru memberikan kartu penghargaan kepada 
pemain (anak) atas usahanya dalam menyelesaikan tantangan permainan 
ini yang disesuaikan dengan kemampuannya. Pemain (anak) yang 
dinyatakan sebagai pemenang adalah pemain (anak) yang memiliki kartu 
penghargaan yang di dalamnya terdapat gambar bintang berjumlah 5 






5. Manfaat Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar 
Alat permainan edukatif ini memiliki banyak manfaat, khususnya 
untuk mencapai tujuan pembelajaran di TK. Hal itu dikarenakan di dalam 
“APE KAKA DANAR” terdapat serangkaian kata dan gambar, yang 
mana gambar merupakan media yang mudah dikenali oleh anak sehingga 
dapat menarik minatnya untuk belajar. Menurut Pujiriyanto (2005), 
gambar berfungsi untuk mempresentasikan tulisan secara lebih akurat 
yang dituangkan sebagai gambar dekoratif, yang memiliki ciri-ciri 
sebagai berikut: 
a. Mampu menggantikan makna dari sebuah kata atau huruf. 
b. Gambar mampu bercerita sendiri, umumnya berbentuk dua 
dimensi, tidak ada kedalaman, tidak ada perbedaan nada untuk 
jauh dekat, cahaya serta bayangan, dan nampak datar 
mengutamakan warna dan deformasi bentuk. Dengan sebuah 
bingkai, gambar kelihatan mencolok, menjadi topik mandiri 
dan terpisah dari bagian yang lain. 
c. Desain ilustrasi dan foto dapat menarik respons emosional, 
goncangan, hiburan, dan sebagainya, tanpa harus disertai kata-
kata lagi. 
d. Gambar dapat menjadi media komunikasi ringkas. 
e. Mengkomunikasikan pesan langsung dari kegiatan perusahaan 
atau lembaga dalam bentuk logo. 
f. Gambar dapat disusun berangkai atau berjajar sebagai sebuah 
cerita, misalnya komik. 
g. Gambar dapat mempresentasikan benda atau barang produksi 
sebuah perusahaan atau output sebuah lembaga. 
 
Berdasarkan penjelasan di atas, penggunaan media ini diharapkan 
dapat memberikan manfaat yang besar dalam proses pembelajaran anak 





G. Kedudukan Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar dalam 
Kawasan TP 
 
Menurut Alan Januszewski dan Michael Molenda (Dewi Salma P., 
2012: 31), teknologi pendidikan adalah studi dan etika praktek untuk 
memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan cara 
menciptakan, menggunakan, dan mengelola teknologi yang ada dan sumber 
daya. Oleh karena itu, pengembangan media termasuk dalam lingkup 
Teknologi Pendidikan yang merupakan upaya kreatif untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Kawasan Pengembangan merupakan suatu bidang 
yang sistematis. Kegiatan kawasan pengembangan ini adalah 
mengembangkan berbagai macam alat pendidikan termasuk media 
pembelajaran berupa alat permainan edukatif. 
Selain itu menurut Barbara B. Seels dan Rita C. Richey, teori dan 
praktek teknologi pendidikan dikelompokkan dalam lima kawasan yaitu 
desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian atau 
evaluasi. Kelima kawasan dalam Teknologi Pendidikan saling memberikan 
kontribusi atau pengaruh, walaupun mempunyai komponen sendiri-sendiri. 
Berikut ini uraian dari kelima kawasan dalam teknologi pendidikan menurut 
Barbara B. Seels dan Rita C. Richey(1994: 30-66): 
1. Desain 
Desain adalah proses untuk menentukan kondisi belajar. Domain 
dalam kawasan desain mencakup desain sistem pembelajaran, desain 
pesan, strategi pembelajaran, dan karakteristik pembelajar. Tujuan 
kawasan desain adalah untuk menciptakan strategi dan produk pada 
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tingkat makro, seperti program dan kurikulum, sedangkan dalam tingkat 
mikro seperti pelajaran dan modul. Seluruh domain dalam kawasan 
desain tersebut menjadi acuan untuk menciptakan strategi dan produk 
untuk pembelajaran. 
2. Pengembangan 
Pengembangan adalah suatu proses desain yang ditransformasikan 
ke dalam bentuk fisik. Kawasan pengembangan ini lebih menekankan 
pada produksi media. Media yang diproduksi dikelompokkan ke dalam 
empat kategori, yaitu teknologi cetak, teknologi audio-visual, teknologi 
berbasis komputer, dan teknologi terpadu atau campuran. 
3. Pemanfaatan 
Pemanfaatan adalah aktivitas yang menggunakan proses dan 
sumber belajar. Mereka yang terlibat dalam pemanfaatan mempunyai 
tanggung jawab untuk mencocokan pembelajar dengan bahan dan 
aktivitas yang sesuai dan spesifik. Kawasan pemanfaatan sangat penting 
karena membahas tentang pembelajar dengan bahan atau sistem 
pembelajaran. Dalam kawasan pemanfaatan terdapat domain yang 
berpengaruh, yaitu pemanfaatan media, difusi dan inovasi, implementasi 
dan pembelajaranisasi, kebijakan, dan regulasi. 
4. Pengelolaan 
Kawasan pengelolaan meliputi pengendalian teknologi pendidikan 
yang meliputi perencanaan, pengorganisasian, pengkoordinasian dan 
supervisi. Domain dalam kawasan pengelolaan adalah pengelolaan 
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proyek, pengelolaan sumber, pengelolaan sistem penyampaian, dan 
pengelolaan informasi. 
5. Penilaian 
Penilaian adalah proses penentuan memadai tidaknya dalam 
pembelajaran dan belajar. Domain dalam kawasan penilaian meliputi 
analisis masalah, pengukuran beracukan patokan, penilaian formatis dan 
penilaian sumatif. Penilaian dimulai dengan analisis masalah. Hal ini 
merupakan langkah awal yang penting dalam pengembangan dan 
penilaian pembelajaran, karena tujuan dan hambatan dijelaskan dalam 
langkah ini. 
Berdasarkan uraian kelima kawasan di atas, pengembangan Alat 
Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar bertema pekerjaan ini sangat 
berhubungan erat dengan teori dan praktek dalam kawasan teknologi 
pendidikan. Kawasan yang dimaksudkan adalah kawasan pengembangan 
yaitu merancang program pada tingkat mikro dalam bentuk gambar dan 
kata untuk mengembangkan keterampilan berbicara anak kelompok B di 
TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. Untuk merancang program 
dalam tingkat mikro, desain sistem pembelajaran, desain pesan, strategi 
pembelajaran dan karakteristik pembelajar menjadi landasan dalam 
pengembangan produk. Program pada tingkat mikro yang telah dirancang 
tersebut diwujudkan ke dalam bentuk fisik yaitu media cetak berupa Alat 
Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar. Media tersebut nantinya 
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akan dimanfaatkan untuk membantu proses pembelajaran untuk anak 
usia dini. 
H. Teori Belajar yang Melandasi Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan 
Gambar 
 
Alat permainan edukatif kartu kata dan gambar dikembangkan 
berdasarkan beberapa teori belajar yang mempengaruhi. Beberapa teori 
belajar yang melandasi pengembangan alat permainan edukatif ini adalah: 
1. Teori Kognitif 
Belajar menurut para ahli teori kognitif adalah sebuah proses 
mental aktif untuk mencapai, mengingat, dan menggunakan pengetahuan. 
Menurut Bruner (Asri Budiningsih, 2005: 41-42), perkembangan kognitif 
dibagi menjadi tiga tahap, yaitu: 
a. Tahap Enaktif 
Pada tahap ini anak melakukan aktivitas dalam upaya memahami 
lingkungan sekitarnya dengan menggunakan pengetahuan motorik. 
b. Tahap Ikonik 
Pada tahap kedua ini anak memahami dunianya melalui gambar dan 
visualisasi verbal. 
c. Tahap Simbolik 
Pada tahap terakhir ini anak telah memiliki gagasan atau ide abstrak 
yang dipengaruhi kemampuan bahasa dan logika. 
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan tahap enaktif 
sebagai tahap awal anak mendapatkan pengetahuan atau informasi 
melalui pengalaman langsung. Melalui media pembelajaran, tahap ikonik 
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dilakukan. Pada tahap ini, pengetahuan anak akan berkembang. Kemudian 
pada tahap terahir, anak mengalami tahap simbolik yaitu anak mampu 
mengembangkan informasi dari pengetahuan yang telah didapatnya. Oleh 
karena itu dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif ini, 
tahap perkembangan kognitif yang digunakan adalah tahap ikonik. Hal ini 
dikarenakan melalui gambar dan visualisasi verbal, anak-anak lebih 
mudah memahami informasi yang disampaikan, sehingga aspek kognitif 
pada anak usia dini akan lebih berkembang secara optimal. 
2. Teori Revolusi-Sosiokultural Vygotsky 
Menurut Vygotsky (Asri Budiningsih, 2005: 99) dalam teori 
belajar ini, jalan pikiran seseorang harus dimengerti dari latar sosial-
budaya dan sejarahnya. Artinya, untuk memahami pikiran seseorang perlu 
diketahui asal usul tindakan sadarnya, dari interaksi sosial yang dilatari 
oleh sejarah hidupnya. Adapun konsep-konsep yang diungkapkan oleh 
Vygotsky (Asri Budiningsih, 2005: 100-104), yaitu: 
a. Hukum genetik tentang perkembangan  
Setiap kemampuan seseorang akan tumbuh dan berkembang melewati 
dua tataran, yaitu tataran sosial tempat orang-orang membentuk 
lingkungan sosialnya dan tataran psikologis di dalam diri orang yang 
bersangkutan.  
b. Zona perkembangan proksimal 
Perkembangan kemampuan seseorang dibedakan menjadi dua tingkat, 
yaitu tingkat perkembangan aktual (kemampuan seseorang untuk 
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memecahkan masalah secara mandiri) dan tingkat perkembangan 
potensial (kemampuan seseorang untuk memecahkan masalah ketika 
di bawah bimbingan orang dewasa atau teman sebaya yang lebih 
kompeten).  
c. Mediasi 
Kunci utama untuk memahami proses-proses sosial dan psikologis 
adalah tanda-tanda atau lambang-lambang yang berfungsi sebagai 
mediator. Ada dua jenis mediasi, yaitu mediasi metakognitif 
(penggunaan alat-alat semiotik untuk melakukan regulasi diri) dan 
mediasi kognitif (penggunaan alat-alat kognitif untuk memecahkan 
masalah yang berkaitan dengan pengetahuan tertentu).   
Berdasarkan penjelasan di atas, pengembangan alat permainan 
edukatif ini menerapkan konsep-konsep dari teori ini, dimana anak 
membutuhkan orang dewasa yaitu guru untuk mendampinginya dalam 
memainkan alat permainan edukatif ini agar berjalan dengan baik 
sehingga tujuan pembelajaran dan aspek perkembangan yang diinginkan 
dapat tercapai secara optimal. Selain itu, lambang-lambang dalam alat 
permainan edukatif kartu kata dan gambar serta bahasa yang digunakan 
oleh anak untuk komunikasi merupakan mediator untuk memperlancar 
jalannya permainan ini.  
3. Teori Humanistik 
Belajar menurut para ahli teori humanistik adalah ditujukan untuk 
kepentingan memanusiakan manusia itu sendiri. Oleh karena itu, teori ini 
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lebih tertarik pada pengertian belajar dalam bentuknya yang paling ideal 
dari pada pemahaman tentang proses belajar sebagaimana apa adanya. 
Menurut Maslow (Eveline Siregar dan Hartini Nara, 2010: 38), ada 
beberapa tahapan kebutuhan pada diri manusia, yaitu: 
a. Physiological needs : kebutuhan paling dasar semua makhluk hidup, 
seperti makan, minum dan juga kebutuhan biologis. 
b. Safety/security needs : kebutuhan akan rasa aman secara fisik dan 
psikis. Aman secara fisik, misalnya terhindar dari gangguan 
kriminalitas. Sedangkan, aman secara psikis, misalnya tidak kena 
marah dan tidak diejek.  
c. Social needs : kebutuhan sosial dibutuhkan manusia agar ia dianggap 
sebagai warga komunitas sosialnya. 
d. Esteem needs : kebutuhan ego termasuk keinginan untuk berprestasi 
dan memiliki prestise. 
e. Self-actualization needs : kebutuhan aktualisasi adalah kebutuhan 
untuk membuktikan dan menunjukkan dirinya kepada orang lain. 
 Berdasarkan uraian di atas, pengembangan alat permainan 
edukatif ini memperhatikan kebutuhan-kebutuhan anak yaitu kebutuhan 
akan rasa aman secara psikis, kebutuhan sosial, kebutuhan ego dan 
kebutuhan aktualisasi. Untuk itu, dalam pengembangan alat permainan 
edukatif ini, peneliti mengembangkan kartu penghargaan berupa gambar 
bintang yang bertujuan untuk memberikan penghargaan atas 
keberhasilannya dalam menyelesaikan tantangan permainan dalam media 
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pembelajaran ini. Dengan demikian, pada permainan ini tidak ada pemain 
yang gagal karena semua anak dihargai setiap kemampuannya, sehingga 
tiap anak berhak atas kartu penghargaan di setiap menyelesaikan 
tantangan dalam permainan ini. Walaupun yang membedakan antara anak 
yang satu dan lainnya adalah pada kuantitas (jumlah) gambar bintang 
pada kartu penghargaan yang diperolehnya. Pemain (anak) yang 
dinyatakan sebagai pemenang adalah pemain (anak) yang memiliki kartu 
penghargaan terdapat gambar bintang berjumlah 5 buah atau gambar 
bintang yang jumlahnya besar paling banyak. 
I. Kerangka Berpikir 
Salah satu aspek perkembangan yang penting dalam diri anak usia dini 
adalah aspek bahasa. Melalui bahasa anak dapat menyampaikan keinginan, 
pikiran, harapan maupun permintaan serta dapat berinteraksi dengan sesama. 
Keterampilan bahasa meliputi empat aspek yaitu menyimak, berbicara, 
membaca, dan menulis. Keempat aspek tersebut merupakan satu kesatuan, 
saling berhubungan dan tidak bisa dilepaskan, namun berbeda antara satu 
dengan yang lainnya dan juga berbeda dari segi prosesnya. Keterampilan 
berbicara merupakan salah satu aspek penting karena dalam kehidupan 
sehari-hari, manusia lebih banyak menggunakan bahasa lisan (berbicara) 
untuk berkomunikasi dengan lingkungannya. 
Keterampilan berbicara yang baik tidak akan dikuasai anak secara 
tiba-tiba. Diperlukan latihan secara terus menerus sejak usia dini (usia sejak 
anak baru dilahirkan sampai usia enam tahun) agar keterampilan berbicaranya 
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dapat berkembang secara optimal. Usia dini dipilih karena pada usia ini, anak 
berada di usia emas atau golden age. Untuk memaksimalkan perkembangan 
keterampilan berbicara anak pada usia emas tersebut, dibutuhkan suatu upaya 
untuk memfasilitasi perkembangan sekaligus pertumbuhan anak melalui 
pendidikan anak usia dini, salah satunya melalui TK. 
Guru di TK biasanya menggunakan media berupa alat permainan 
edukatif untuk mendukung proses pembelajaran. Adapun alat permainan 
edukatif yang dapat mendukung perkembangan bahasa khususnya 
keterampilan berbicara antara lain adalah media pembelajaran non proyeksi 
berupa flash card dan kartu gambar.  
Dari penjelasan di atas, peneliti berupaya untuk melaksanakan 
penelitian pengembangan dengan fokus mengembangkan media pembelajaran 
berupa alat permainan edukatif di kelompok B TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul untuk membantu guru dalam mengembangkan keterampilan 
berbicara anak yang masih rendah karena berbagai kendala seperti kurang 
menariknya proses pembelajaran dan kurangnya penggunaan alat permainan 
edukatif dalam upaya mengembangkan kemampuan berbahasa anak 
khususnya keterampilan berbicara. 
Untuk membantu guru dalam mengatasi kendala tersebut, peneliti 
tertarik untuk mengembangkan alat permainan edukatif berupa kartu kata dan 
gambar untuk mengembangkan keterampilan berbicara anak di kelompok B 
TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. Peneliti menamakan alat 
permainan edukatif tersebut “APE KAKA DANAR” (Alat Permainan 
69 
 
Edukatif Kartu Kata dan Gambar). Media ini diharapkan dapat menjadi salah 
satu media alternatif yang dapat digunakan untuk mengembangkan 






















Berdasarkan penjelasan di atas, kerangka berpikir dalam penelitian dan 
























bahasa yang penting 
bagi manusia dalam 
kehidupan sehari-hari 
Keterampilan berbicara 
yang baik diperlukan 
latihan terus menerus 





anak usia dini, salah 
satunya melalui TK 
Kurangnya penggunaan alat permainan 
edukatif untuk mengembangkan 
keterampilan berbicara di TK 
Rendahnya keterampilan berbicara anak 
kelompok B di TK 
Melakukan pengembangan Alat Permainan 
Edukatif Kartu Kata dan Gambar atau 
“APE KAKA DANAR” 
Keterampilan berbicara anak kelompok B 







A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang dilakukan adalah Research and Development 
atau penelitian dan pengembangan. Penelitian dan pengembangan ini 
menggunakan model pengembangan Borg & Gall (Nana Syaodih, 2012). 
Penelitian dan pengembangan atau Research and Development menurut Borg 
& Gall (Nana Syaodih, 2012) adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 
ada yang dapat dipertanggungjawabkan. Jadi, penelitian ini mengarah pada 
model prosedural bersifat deskriptif dimana penelitian menggambarkan alur 
yang harus ditempuh ketika ingin menghasilkan produk tertentu. 
Penelitian ini difokuskan pada pengembangan Alat Permainan 
Edukatif Kartu Kata dan Gambar (APE KAKA DANAR) untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA 
Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Dalam penelitian pengembangan ini, ada beberapa langkah yang harus 













Gambar 2. Siklus Penelitian Pengembangan “APE KAKA DANAR” 
Dari gambar di atas, dapat disimpulkan bahwa prosedur penelitian 
pengembangan terdiri dari beberapa langkah yang dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting), 
meliputi pengukuran kebutuhan, studi literatur, penelitian dalam skala 
kecil, dan pertimbangan-pertimbangan dari segi nilai. 
2. Perencanaan (planning), yaitu menyusun rencana penelitian, meliputi 
kemampuan-kemampuan yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian, 
rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan penelitian tersebut, desain 
atau langkah-langkah penelitian, kemungkinan pengujian dalam lingkup 
terbatas. 
3. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product), 
meliputi: tujuan atau kompetensi yang perlu dikuasai anak, 
pengembangan bahan pembelajaran, uji coba di atas meja atau uji ahli, 
























4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing). Selama uji coba 
diadakan pengamatan, wawancara dan pengedaran angket. 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision). Memperbaiki atau 
menyempurnakan hasil uji coba. 
6. Uji coba lapangan (main field testing). 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product revision). 
8. Uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing). Pengujian dilakukan 
melalui angket, wawancara, observasi dan analisis hasilnya. 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision). Penyempurnaan 
didasarkan masukan dari uji pelaksanaan lapangan. 
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation). 
Melaporkan hasilnya dalam pertemuan professional dan dalam jurnal. 
Bekerjasama dengan penerbit untuk penerbitan. Memonitor penyebaran 
untuk pengontrolan kualitas. Namun, langkah ini tidak dilakukan pada 
penelitian dan pengembangan alat permainan edukatif ini karena 
keterbatasan waktu dan biaya. 
Berdasarkan pendapat tentang langkah-langkah penelitian 
pengembangan di atas, peneliti membuat langkah-langkah penelitian yang 
dilakukan untuk mengembangkan “APE KAKA DANAR”, yaitu: 
1. Penelitian dan Pengumpulan Data 
Pada tahap ini, peneliti melakukan pengumpulan data melalui 
observasi langsung pada anak kelompok B di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul. Pengumpulan data bertujuan untuk 
74 
 
memperoleh dan merumuskan permasalahan yang dihadapi dalam 
pembelajaran. Setelah mengetahui permasalahan pembelajaran, peneliti 
melakukan analisis kebutuhan yang nantinya digunakan sebagai bahan 
untuk perencanaan produk. Dengan menjalankan analisis kebutuhan ini, 
peneliti diharapkan dapat memperoleh produk yang tepat dalam 
mengatasi masalah pembelajaran yang terjadi pada anak kelompok B di 
TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. Pengumpulan data ini 
dilakukan sebelum peneliti melakukan pengembangan media dan saat 
peneliti melakukan analisis kebutuhan. 
2. Perencanaan  
Setelah melakukan pengumpulan data dan merumuskan 
permasalahan pembelajaran, peneliti melakukan perencanaan produk. 
Produk yang dibuat merupakan media sederhana berupa Alat Permainan 
Edukatif Kartu Kata dan Gambar (APE KAKA DANAR) untuk anak 
kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. “APE 
KAKA DANAR” merupakan alat permainan edukatif yang diharapkan 
dapat digunakan oleh anak untuk mengembangkan keterampilan 
berbicara. Perencanaan produk yang dilakukan yaitu mendesain “APE 
KAKA DANAR”. Adapun hal yang dilakukan adalah menentukan materi 
pelajaran yang diambil dari kurikulum di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul, menentukan desain gambar dan kata yang sesuai dengan 
kebutuhan pembelajaran, menentukan warna, bahan, ukuran, bentuk, 
jenis huruf media tersebut. 
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Tema pelajaran yang dituangkan dalam media “APE KAKA 
DANAR” adalah pekerjaan. Desain kata dan gambar juga diperhatikan. 
Sebisa mungkin, warna dari gambar dibuat sesuai dengan warna aslinya. 
Warna yang digunakan dalam media ini adalah warna primer dan warna 
sekunder. “APE KAKA DANAR” ini juga dibuat dari kertas ivory 
berukuran 10 cm x 15 cm dan berbentuk persegi panjang yang ujung 
sisinya dibuat tumpul agar tidak membahayakan anak. Kemudian, jenis 
huruf yang digunakan untuk teks pada kartu ini adalah Comic Sans MS, 
sedangkan jenis huruf untuk judul covernya adalah First Grader. 
3. Pengembangan Produk Awal 
Dalam proses pengembangan produk, peneliti melakukan beberapa 
langkah yaitu sebagai berikut: 
a. Membuat bentuk fisik dari desain “APE KAKA DANAR” yang 
sudah direncanakan dalam tahap perencanaan. 
b. Memvalidasikan media kepada ahli materi dan ahli media yang 
berkompeten. Ahli materi adalah orang yang berkompeten dalam 
pembelajaran anak TK khususnya kelompok B. Ahli materi yang 
melakukan validasi materi pada “APE KAKA DANAR” adalah Ibu 
Ika Budi Maryatun, M.Pd selaku dosen PAUD. Sementara itu, ahli 
media adalah orang yang berkompeten dalam pengembangan media 
pembelajaran. Ahli Media yang melakukan validasi pada “APE 
KAKA DANAR” adalah Bapak Sungkono, M.Pd selaku dosen 
pengampu mata kuliah Pengembangan Alat Permainan Edukatif. 
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Hasil validasi ini digunakan sebagai acuan peneliti agar 
mendapatkan produk yang layak sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran.  
c. Melakukan revisi dan perbaikan media jika diperlukan. 
d. Mengujicobakan media yang sudah valid/direvisi kepada anak 
kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal ini dilakukan untuk mendapatkan 
informasi berupa penilaian dan saran terkait dengan “APE KAKA 
DANAR”. Dengan melakukan uji coba ini, peneliti dapat melakukan 
perbaikan produk. Uji coba lapangan awal ini rencananya akan 
melibatkan 4 orang anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul. 
5. Merevisi Produk Hasil Uji Coba 
Data dan informasi yang diperoleh dari uji coba lapangan awal 
digunakan sebagai pedoman penelitian dalam revisi produk yang 
dikembangkan. Hal ini dimaksudkan untuk memperoleh hasil produk 
yang lebih baik. 
6. Uji Coba Lapangan  
Setelah produk (media) pada uji coba lapangan awal direvisi, 
maka tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba lapangan. Uji coba ini 
dilakukan untuk mengetahui apakah masih ada kekurangan dan 
kesalahan dalam pengembangan produk. Jumlah subjek uji coba dalam 
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tahap ini melibatkan 8 orang anak kelompok B di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul. 
7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Lapangan 
Jika produk (media) yang digunakan pada uji coba lapangan 
masih kurang sempurna, maka tahap selanjutnya adalah merevisi produk 
(media) tersebut. Peneliti dapat melakukan perbaikan kembali atas 
produk yang sudah diuji cobakan di lapangan untuk mencapai 
kesempurnaan produk yang diuji cobakan pada uji pelaksanaan lapangan. 
8. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Jika tidak ada revisi produk (alat permainan edukatif) lagi, maka 
peneliti melakukan uji coba pelaksanaan lapangan di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul. Uji coba pada tahap ini melibatkan subjek uji 
coba yang lebih luas, yaitu seluruh anak kelompok B (20 anak) di TK 
ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Revisi tahap akhir ini berpedoman pada uji pelaksanaan lapangan. 
Tujuan revisi ini adalah menyempurnakan produk (media), sehingga 








C. Metode Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini 
dilakukan dengan menggunakan 4 metode sebagai berikut: 
1. Metode Observasi 
Menurut Suharsimi Arikunto (2010:199), observasi meliputi 
kegiatan pemusatan perhatian terhadap suatu objek dengan menggunakan 
seluruh alat indera yang meliputi indera penglihatan, penciuman, 
pendengaran, peraba dan pengecap. Oleh karena itu, agar penelitian 
berhasil dengan baik, maka kondisi alat indera peneliti harus dalam 
keadaan yang baik. 
Observasi pada penelitian pengembangan ini dilakukan pada saat 
melakukan studi pendahuluan, uji lapangan awal, uji lapangan utama dan 
uji lapangan operasional pada anak kelompok B di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul. 
2. Metode Wawancara 
Metode wawancara digunakan untuk melengkapi hasil observasi. 
Sugiyono (2010: 194) menguatkan pernyataan tersebut dengan 
menyatakan bahwa wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan 
data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk 
menemukan permasalahan yang harus diteliti dan juga apabila peneliti 
ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan 
jumlah respondennya sedikit/kecil. 
79 
 
Pada penelitian pengembangan ini, metode wawancara dilakukan 
pada saat studi pendahuluan, uji coba lapangan awal, uji coba lapangan, 
dan  uji pelaksanaan lapangan pada anak kelompok B di TK ABA Playen 
II Kabupaten Gunungkidul. 
3. Metode Angket 
Menurut Sugiyono (2010: 142), angket merupakan tenik 
pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel 
yang akan diukur dan tau apa yang bisa diharapkan dari responden. 
Pada penelitian pengembangan ini, metode angket digunakan saat 
melakukan validasi ahli materi dan validasi ahli media oleh para ahli. 
Selain itu, metode angket pun digunakan pada saat uji coba lapangan 
yang diisi oleh guru. Jenis angket yang digunakan pada penelitian 
pengembangan ini berbentuk rating-scale (skala bertingkat), yaitu sebuah 
pernyataan yang diikuti oleh kolom-kolom yang menujukan tingkatan-
tingkatan, misalnya mulai dari sangat baik sampai sangat tidak baik. 
4. Metode Dokumentasi 
Pada penelitian pengembangan ini, peneliti mendokumentasikan 
kegiatan pembelajaran, produk yang dihasilkan dan proses uji coba 







D. Pengembangan Instrumen Penelitian 
Langkah-langkah pengembangan instrumen penelitian pengembangan 
“APE KAKA DANAR” ini adalah sebagai berikut: 
1. Mengembangkan kisi-kisi instrumen, 
2. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen dengan ahli,  
3. Menyusun dan melengkapi instrumen yang telah mendapatkan expert 
judgment. 
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Indikator Nomor Butir 
1 




Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran yang 
diharapkan, yaitu: 
 
a. Kemampuan anak dalam menyatakan kata 2 
b. Kemampuan anak merespon secara lisan yang 
menyatakan pemahaman 
3 
c. Kelancaran berbicara anak dengan kalimat sederhana 4 
d. Keaktifan anak dalam berbicara 5 
3 
Kesesuaian desain alat permainan edukatif dengan 
karakteristik anak TK kelompok B 
6 
4 








Kesesuaian antara aturan permainan dengan karakteristik 
anak TK kelompok B 
9 
7 
Kemudahan penggunaan alat permainan edukatif bagi anak 





Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No. Indikator 
Syarat Teknis 
1 Kualitas bahan 
2 Pemilihan warna 
3 Ketahanan/kekuatan bahan 
4 Kesesuaian ukuran 
5 Jenis huruf yang digunakan 
6 Keamanan 
7 Kemudahan pemakaian 
8 Kejelasan bentuk 
9 Kesesuaian gambar dengan sasaran 
10 Pengemasan Alat Permainan Edukatif 
Syarat Estetika 
11 Kemudahan untuk dibawa (portabilitas) 
12 Kemudahan dalam penyimpanan 
13 Keserasian ukuran antara bagian yang satu dengan yang 
lain 













Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen untuk Uji Coba Lapangan 







Anak mampu mengucapkan 







Anak merespon dengan 
menjawab dan 
mengucapkan dengan benar 
3 kata sesuai dengan 3 







Anak mengucapkan kalimat 





Anak aktif berbicara dengan 
mengucapkan kalimat yang 
terdiri dari 6-8 kata 
 
E. Validasi Instrumen 
Validasi adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat 
kevalidan atau kesahihan sesuatu instrumen. Menurut Suharsimi Arikunto 
(2002:144), instrumen yang dikatakan valid atau sahih adalah instrumen yang 
mempunyai validasi tinggi. 
Sesuai dengan jenis penelitian yang digunakan, maka untuk 
mengetahui validitas instrumen angket ahli media dan ahli materi, peneliti 
memvalidasi instrumennya dengan menggunakan expert judgment. Validasi 
instrumen angket untuk ahli materi dan ahli media dilakukan melalui 
konsultasi dan meminta penilaian kepada para ahli. Sementara itu, instrumen 
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dapat dikatakan tervalidasi apabila instrumen telah mengacu pada kurikulum 
yang ada di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
Adapun langkah-langkah dan hasil validasi dari ahli materi dan ahli 
media, sebagai berikut: 
1. Ahli materi 
Pada awalnya, peneliti mengembangkan kisi-kisi instrumen untuk 
ahli materi yang disesuaikan dengan media yang dikembangkan yaitu 
“APE KAKA DANAR”. Kemudian peneliti mengkonsultasikan kisi-kisi 
instrumen kepada ahli materi yang bernama Ibu Ika Maryatun, M.Pd 
selaku dosen PAUD. Ahli materi pun menyetujui, lalu peneliti menyusun 
dan melengkapi instrumen angket. Setelah itu, ahli materi melakukan 
validasi “APE KAKA DANAR” dan hasilnya adalah pada validasi tahap 
1 dengan 10 indikator yang dinilai, ahli materi  memberi skor 41 dengan 
nilai rat-rata 4,1 yang masuk dalam kategori “Sangat Baik” sehingga 
“APE KAKA DANAR” yang dikembangkan sudah dikatakan “Layak”. 
2. Ahli media 
Pada awalnya, peneliti mengembangkan kisi-kisi instrumen untuk 
ahli media yang disesuaikan dengan media yang dikembangkan. 
Kemudian peneliti mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada ahli 
media yang bernama Bapak Sungkono, M.Pd selaku dosen mata kuliah 
Pengembangan Alat Permainan Edukatif. Ahli media pun menyetujui, 
lalu peneliti menyusun dan melengkapi instrumen angket. Setelah itu, 
ahli media melakukan validasi produk “APE KAKA DANAR” dan 
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hasilnya adalah media ini masuk dalam kategori “Sangat Baik” ketika 
melalui validasi tahap 3 dengan skor 66 dengan nilai rata-rata 4,71 
sehingga “APE KAKA DANAR” yang dikembangkan sudah layak untuk 
diuji cobakan. 
F. Teknik Analisis Data 
Pada tahap studi pendahuluan, pengumpulan data dimaksudkan untuk 
memperoleh gambaran tentang kondisi dan situasi kegiatan anak kelompok B 
di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. Analisis data yang digunakan 
pada tahap ini adalah analisis deskriptif. Instrumen berupa angket untuk uji 
ahli dan uji lapangan akan dianalisis menggunakan analisis deskriptif 
kuantitatif. Sedangkan instrumen berupa observasi juga akan dianalisis 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. 
Pada tahap uji ahli baik materi maupun media dan uji coba di 
lapangan, peneliti menggunakan analisis kuantitatif. Kriteria penilaian akhir 
data kuantitatif diperoleh berdasarkan hasil konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif dengan skala 5. Data yang diperoleh dikategorikan berdasarkan 









     Tabel 4. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
 
Rentang Kategori Skor 
X > 4,01 Sangat Baik 5 
3,34 < X ≤   4,01 Baik 4 
2,26 < X ≤  3,34 Cukup Baik 3 
1,99 < X ≤  2,26 Kurang Baik 2 
X ≤ 1,99 Sangat Kurang Baik 1 
Mencari rata-rata (M) setelah didapatkan skor pada angket ahli media, ahli 
materi dan uji coba dengan menggunakan rumus rata-rata seperti yang 
dikemukakan oleh Anas Sudijono (2010 :80), yakni: 




Keterangan :  
Mx = Rata-rata yang dicari 
∑x = Jumlah dari skor-skor yang ada  
N = Number of Cases (banyak skor) 
Kategori kelayakan alat permainan edukatif dalam penelitian 
pengembangan ini ditetapkan nilai kelayakan alat permainan edukatif 
minimal dengan kategori “Baik”. Sehingga hasil penelitian dan penilaian 
yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media yang telah mencapai nilai 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 
A. Hasil Penelitian 
Pada tahap studi pendahuluan, peneliti melakukan metode 
pengumpulan data dengan observasi dan wawancara. Berdasarkan hasil 
observasi di kelompok B TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul, 
peneliti melihat keterampilan berbicara anak masih rendah. Pada saat 
pembelajaran pengembangan aspek bahasa dengan bercakap-cakap sedang 
berlangsung, ada 5 anak yang aktif merespon pertanyaan dari guru, meskipun 
hanya mengucapkan kalimat sederhana yang terdiri dari satu sampai dua kata. 
Sementara itu, ada 11 anak lain yang kurang aktif hanya diam saja dan tidak 
merespon pertanyaan dari guru. Selain itu, ada 3 anak yang bermain ke luar 
kelas serta 1 anak duduk di bangku guru sambil melamun. Rendahnya 
keterampilan berbicara tersebut terjadi karena kurangnya pemberian 
kesempatan pada anak untuk mengungkapkan maksud (ide, pikiran, gagasan, 
dan perasaan) dan kurangnya penggunaan alat permainan edukatif dalam 
upaya mengembangkan kemampuan berbahasa anak khususnya keterampilan 
berbicara.  
Selanjutnya berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru, masih 
terdapat kendala yang dialami TK yaitu terbatasnya persediaan alat 
permainan edukatif yang menarik dan menyenangkan untuk mengembangkan 
berbagai aspek perkembangan anak khususnya keterampilan berbicara. Hal 
itu juga dipengaruhi oleh biaya di TK tersebut. Guru biasanya hanya meminta 
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anak untuk mengerjakan LKA (Lembar Kerja Anak) atau melakukan 
pembelajaran langsung tanpa bantuan media sehingga pengembangan aspek 
bahasa khususnya keterampilan berbicara tidak berkembang secara optimal. 
Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan alat 
permainan edukatif berupa kartu kata dan gambar yang dirancang khusus 
untuk mengembangkan keterampilan berbicara anak serta menunjang proses 
pembelajaran. 
Prosedur penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan peneliti 
meliputi studi pendahuluan (observasi dan wawancara), perencanaan, 
pengembangan produk, validasi ahli materi dan media, revisi, dan uji coba 
lapangan (awal, utama dan operasional). Pada pengembangan produk terdapat 
beberapa langkah yang dilaksanakan peneliti untuk menghasilkan produk 
berupa alat permainan edukatif kartu kata dan gambar yang baik dan layak. 
Berikut penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan: 
1. Studi Pendahuluan 
Studi pendahuluan yang dilakukan peneliti pada tanggal 2 Juni 
2014 yaitu melalui observasi dan wawancara guru kelompok B yaitu 
Bapak Surono dan Ibu Sri Widayani, S.Pd selaku kepala TK ABA Playen 
II Kabupaten Gunungkidul. Beberapa hal yang menjadi perhatian peneliti 
dalam observasi dan wawancara antara lain mengenai proses 
pembelajaran, aktivitas anak, ketersediaan dan penggunaan media yang 
digunakan serta kendala yang dialami guru dan sekolah. Berikut data 
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yang dikumpulkan peneliti sebagai langkah awal dalam mengembangkan 
alat permainan edukatif, yaitu: 
a. Selama proses pembelajaran, guru lebih banyak menggunakan 
lembar kerja anak atau melakukan pembelajaran langsung tanpa 
bantuan media sehingga keterampilan berbicara anak masih kurang 
berkembang dengan baik. 
b. Ada 5 anak yang aktif tetapi dalam berbicara anak hanya 
mengucapkan kalimat sederhana yang terdiri dari satu sampai dua 
kata. Selain itu, ada pula 15 anak yang pasif sehingga diperlukan 
stimulasi yang tepat agar anak lebih aktif. 
c. Ketersediaan media baik alat permainan edukatif atau sumber belajar 
yang lain masih sangat terbatas.  
d. Media yang ada kurang interaktif, menantang dan menyenangkan. 
Selain itu, media yang ada di TK jarang digunakan saat proses 
pembelajaran, hanya dipajang saja dan kurang dipelihara dengan 
baik.  
e. Kemampuan bahasa anak khususnya keterampilan berbicara masih 
perlu dikembangkan karena sumber belajar belum tersedia. 
f. Guru dan pihak sekolah memiliki kendala dalam menyediakan alat 
permainan edukatif karena keterbatasan biaya. 
Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa studi 
pendahuluan merupakan tahap awal dari model penelitian 
pengembangan Borg and Gall yang penting dilakukan untuk 
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menemukan masalah yang harus dicari solusinya melalui penelitian 
pengembangan ini. Permasalahan yang timbul di TK ABA Playen II 
Kabupaten Gunungkidul yaitu kurang berkembangnya aspek bahasa 
anak khususnya keterampilan berbicara dan kurang tersedianya alat 
permainan eduaktif yang menunjang proses pembelajaran di TK 
tersebut. Solusi dari permasalahan di atas adalah perlu tersedia media 
berupa alat permainan edukatif kartu kata dan gambar yang digunakan 
untuk mengembangkan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara 
sehingga proses pembelajaran berjalan secara optimal.  
2. Perencanaan 
Peneliti dalam tahap perencanaan, merumuskan kemampuan 
pelaksanaan, tujuan dan desain penelitian dengan mengidentifikasi 
permasalahan yang ditemukan dan juga berkaitan dengan ketersediaan 
media. Kemampuan yang dilakukan peneliti yaitu mengembangkan alat 
permainan edukatif yang menantang, menarik dan menyenangkan sesuai 
dengan bidang ilmu peneliti berupa alat permainan edukatif kartu kata 
dan gambar yang bermuatan edukasi sebagai media alternatif untuk 
mengembangkan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara yang 
mudah dan layak digunakan. Kemudian rumusan kemampuan 
pelaksanaan desain penelitian dengan model Borg and Gall, peneliti tidak 
melakukan prosedur penelitian pengembangan sampai pada tahap 





Tahapan pengembangan produk yang dilakukan peneliti dalam 
mengembangkan alat permainan edukatif kartu kata dan gambar, sesuai 
dengan tahapan pengembangan media pembelajaran yang dikemukakan 
oleh Badru Zaman (2006: 7-9), ada beberapa tahapan pengembangan 
yaitu: 
a. Menelaah program kegiatan dan tujuan belajar anak yaitu dengan 
mempelajari kurikulum yang digunakan di TK ABA Playen II. 
Indikator kemampuan yang harus dicapai anak dijadikan sebagai 
dasar pengembangan isi pokok materi atau bahan yang akan 
dimasukkan pada APE yang dikembangkan. Aspek kemampuan 
bahasa khususnya keterampilan berbicara menjadi konsentrasi 
pengembangan yang akan dicapai dalam “APE KAKA DANAR”. 
b. Pemilihan isi/tema yang digunakan peneliti yaitu dengan 
menggunakan tema yang ada pada kurikulum di TK ABA Playen II 
berupa tema pekerjaan. Tema tersebut digunakan sebagai media 
dalam pengembangan materi yang dikembangkan dengan mengacu 
pada indikator kemampuan anak. 
c. Inventarisasi APE yang ada di TK ABA Playen II dilakukan untuk 
mengetahui data ketersediaan APE dan mengetahui APE apa yang 
dibutuhkan. TK ABA Playen II mengalami keterbatasan dalam 
menyediakan alat permainan edukatif yang mampu mengembangkan 
aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara secara optimal. 
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Media yang ada di TK ABA Playen II, antara lain papan pengenalan 
(tempat ibadah), balok, poster, pohon hitung, puzzle, panggung 
boneka, dan LKA. Beberapa media tersebut kurang dimanfaatkan 
secara maksimal, kecuali LKA yang digunakan setiap hari. Oleh 
karena itu dibutuhkan alat permainan edukatif berupa kartu kata dan 
gambar yang mampu dijadikan media yang menantang, menarik, 
menyenangkan dan interaktif sehingga anak berkembang secara 
optimal. 
d. Penentuan jenis APE yang dilakukan peneliti yaitu dengan 
mempertimbangkan kebutuhan. TK ABA Playen II membutuhkan 
media berupa alat permainan edukatif yang mampu menunjang 
perkembangan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara anak 
yang menantang, menarik dan menyenangkan. 
e. Pembuatan rancangan APE dimulai dengan mengembangkan materi 
yang merujuk pada kurikulum yang ada di TK ABA Playen II. Dari 
beberapa aspek yang ada, peneliti mengembangkan aspek bahasa 
khususnya keterampilan berbicara yang sesuai dengan kebutuhan 
anak. Berikut indikator kemampuan bahasa dalam hal keterampilan 
berbicara yang digunakan dalam alat permainan edukatif kartu kata 
dan gambar, yaitu: 




2) Anak merespon dengan menjawab dan mengucapkan dengan 
benar 3 kata sesuai dengan 3 gambar yang ditunjukkan. 
3) Anak mengucapkan kalimat yang terdiri dari 6-8 kata dengan 
lancar. 
4) Anak aktif berbicara dengan mengucapkan kalimat yang terdiri 
dari 6-8 kata. 
Indikator kemampuan yang digunakan untuk isi materi alat 
permainan edukatif kartu kata dan gambar juga didapat dengan 
melakukan pengamatan dimana hasilnya di TK ABA Playen II 
belum tersedia media yang menunjang perkembangan bahasa 
khususnya keterampilan berbicara. Kemampuan bahasa anak dalam 
hal keterampilan berbicara perlu dikembangkan mengingat anak 
sedang dipersiapkan untuk memasuki sekolah dasar. Selain itu aspek 
perkembangan bahasa khususnya keterampilan berbicara perlu 
dilatih sejak dini kepada anak agar dapat berkembang dengan baik 
sebagai modal untuk berinteraksi dengan orang lain. 
Dalam pengembangan alat permainan edukatif kartu kata dan 
gambar tidak hanya mencakup materi yang perlu diajarkan, tetapi 
juga dipertimbangkan segi ketertarikan anak terhadap alat permainan 
edukatif tersebut. Hal ini perlu diperhatikan agar anak dapat aktif 
belajarnya. Selain itu, kendala yang dialami baik anak, guru maupun 
sekolah menjadi hal penting bagi peneliti dalam mengembangkan 
alat permainan edukatif kartu kata dan gambar. 
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Langkah selanjutnya yaitu menentukan alat dan bahan 
pembuatan yang dibutuhkan. Bahan dasar “APE KAKA DANAR” 
adalah kertas tebal berjenis ivory 260 gram. Bahan ini dipilih karena 
tepat untuk karakter bahan dari permainan kartu. Kemudian agar 
“APE KAKA DANAR” tahan lama dan kualitas gambar baik, kertas 
ivory dilaminasi. Dilihat dari segi keamanan dalam penggunaannya, 
peneliti mendesain keempat sudut kartu dilengkungkan agar tidak 
runcing sehingga tidak membahayakan anak saat bermain alat 
permainan ini.  
Selanjutnya peneliti menentukan konsep dan aturan 
penggunaan APE yang tepat untuk mengembangkan keterampilan 
berbicara anak. Konsep dirancang dengan mempertimbangkan 
kesesuaian materi yang dikembangkan. Peneliti mengembangkan 
materi yang disesuaikan dengan kurikulum dan mencari komponen-
komponen pengembangan alat permainan (gambar) dari internet. 
Setelah materi dan gambar sudah ditentukan, peneliti melanjutkan 
dengan mendesain tampilan alat permainan edukatif tersebut dengan 
menggunakan aplikasi Corel Draw X4. Alat permainan edukatif ini 
dibuat dengan bentuk persegi panjang dengan ukuran 10 cm x 15 
cm. Ukuran kartu tersebut berlaku untuk semua alat permainan 
edukatif kartu kata dan gambar (kartu kata, kartu gambar, kartu 
penghargaan, kartu petunjuk permainan dan kunci jawaban). 
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f. Langkah selanjutnya yaitu persiapan dan pembuatan alat serta bahan 
yang diperlukan. Berikut persiapan bahan yang dilakukan peneliti, 
yaitu: 
1) Membuat desain alat permainan edukatif kartu kata dan gambar 
yang terdiri dari kartu kata, kartu gambar, kartu penghargaan, 
kartu petunjuk permainan, kunci jawaban, label nama untuk 
penempatan kartu pada kotak kemasan dan juga desain kotak 
kemasannya. 
2) Membuat kotak kemasan melalui pemesanan. 
3) Mencetak kartu kata, kartu gambar dan kartu penghargaan 
dengan kertas ivory 260 gram sekaligus dilaminasi glossy. 
4) Mencetak kartu petunjuk permainan dan kunci jawaban dengan 
kertas add paper 150 gram. 
5) Mencetak label nama untuk penempatan kartu pada kotak 
kemasan dengan kertas stiker. 
6) Merapikan APE secara keseluruhan. 
Alat-alat yang digunakan untuk pembuatan alat permainan edukatif 
ini, yaitu gunting, cutter, penggaris dan lem fox. 
g. Setelah APE selesai diproduksi, selanjutnya peneliti melakukan 
validasi APE kepada ahli materi dan ahli media. Kegiatan ini 
dilakukan sebelum uji coba APE ke lapangan. Tujuannya adalah 
agar suatu produk yang dikembangkan dapat dikatakan layak apabila 
sudah melalui tahap validasi ahli. Pada penelitian ini, produk 
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dikatakan “ Layak” jika hasil penelitian ahli sudah mencapai nilai 
“Baik”. Berikut hasil validasi dari kedua ahli, yaitu: 
1) Validasi ahli materi 
Pada tahap ini ahli materi yang melakukan validasi materi 
pada “APE KAKA DANAR” adalah Ibu Ika Budi Maryatun, 
M.Pd selaku dosen PAUD. Validasi materi dilaksanakan pada 
tanggal 11 November 2014. Validator melakukan satu kali 
validasi karena menurut beliau “APE KAKA DANAR” sudah 

















Tabel 5. Hasil Data Angket Penilaian Ahli Materi 
No Indikator yang Dinilai Skor Kategori 
1 
Kesesuaian materi dengan kurikulum yang 
digunakan di TK Kelompok B 
4 Baik  
2 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran yang diharapkan, yaitu: 
  
a. Kemampuan anak dalam menyatakan kata 5 Sangat Baik 
b. Kemampuan anak merespon secara lisan 
yang menyatakan pemahaman 
4 Baik 
c. Kelancaran berbicara anak dengan kalimat 
sederhana 
5 Sangat Baik 
d. Keaktifan anak dalam berbicara 5 Sangat Baik 
3 
Kesesuaian desain alat permainan edukatif 
dengan karakteristik anak TK kelompok B 
3 Cukup Baik 
4 
Kesesuaian desain alat permainan edukatif 
dengan materi yang ada 
4 Baik 
5 
Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan 
usia anak TK kelompok B 
3 Cukup Baik 
6 
Kesesuaian antara aturan permainan dengan 
karakteristik anak TK kelompok B 
4 Baik 
7 
Kemudahan penggunaan alat permainan 
edukatif bagi anak TK kelompok B 
4 Baik 
Jumlah Skor 41 
Sangat Baik 





Berdasarkan hasil angket penilaian ahli materi dengan 10 
indikator yang dinilai, secara keseluruhan jumlah skor 41 sehingga 
didapatkan nilai rata-rata yaitu 4,1. Data hasil penilaian tersebut 
kemudian dikonversikan dalam kategori “Sangat Baik”. Sesuai 
dengan nilai yang diperoleh, maka dari segi materi “APE KAKA 
DANAR” yang dikembangkan sudah dikatakan “Layak”. 
Validator memberikan sedikit catatan atau masukan kepada 
peneliti bahwa APE ini sebaiknya diberikan pada anak kelompok B 
di akhir semester dan peneliti diminta oleh ahli materi untuk 
mempelajari tentang materi membaca pada anak usia 5-6 tahun. 
Sebab penggunaan alat permainan ini, pada awalnya peneliti 
meminta anak untuk membaca panduan berbicara (3 pertanyaan dan 
1 perintah) pada kartu gambar secara pribadi. Tetapi setelah ditelaah 
lebih jauh bahwa kegiatan membaca tidak diharuskan untuk 
pembelajaran di TK. Kegiatan membaca di TK hanya dikenalkan 
kepada anak. Selain itu, hal itu juga diperkuat dengan kondisi di TK 
tersebut hanya ada beberapa anak saja yang sudah bisa membaca 
sehingga peneliti memutuskan pada pelaksanaan permainan ini anak 
tetap dibimbing oleh guru dan membaca bukan merupakan indikator 






2) Validasi ahli media 
Pada tahap ini ahli media yang melakukan validasi pada “APE 
KAKA DANAR” adalah Bapak Sungkono, M.Pd selaku dosen 
pengampu mata kuliah Pengembangan Alat Permainan Edukatif. 
Validasi media dilakukan sebanyak 3 kali yaitu pada tanggal 14 
November 2014, 5 Desember 2014 dan 9 Desember 2014.  
a) Validasi media tahap 1 
Validator memberikan penilaian dalam 14 indikator 
yang harus dinilai dan beliau juga memberikan saran serta 
komentar agar peneliti melakukan revisi media tersebut. 















Tabel 6. Hasil Data Angket Penilaian Ahli Media Tahap 1 
No Indikator yang Dinilai Skor Kategori 
Syarat Teknis 
1 Kualitas bahan 3 Cukup Baik 
2 Pemilihan warna 2 Kurang Baik 
3 Ketahanan/kekuatan bahan 3 Cukup Baik 
4 Kesesuaian ukuran 3 Cukup Baik 
5 Jenis huruf yang digunakan 2 Kurang Baik 
6 Keamanan 3 Cukup Baik 
7 Kemudahan pemakaian 3 Cukup Baik 
8 Kejelasan bentuk 2 Kurang Baik 
9 Kesesuaian gambar dengan sasaran 2 Kurang Baik 
10 Pengemasan Alat Permainan 
Edukatif 
3 Cukup Baik 
Syarat Estetika 
11 Kemudahan untuk dibawa 
(portabilitas) 
3 Cukup Baik 
12 Kemudahan dalam penyimpanan 2 Kurang Baik 
13 Keserasian ukuran antara bagian 
yang satu dengan yang lain 
2 Kurang Baik 
14 Kombinasi warna seluruh Alat 
Permainan Edukatif 
3 Cukup Baik 
Jumlah Skor 36 
Cukup Baik 
Rata-rata (X) 2,57 
 
Berdasarkan hasil angket penilaian ahli media tahap 1, 
jumlah skor secara keseluruhan adalah 36 dengan nilai rata-
rata 2,6. Data hasil penilaian tersebut kemudian 
dikonversikan dalam kategori “Cukup Baik”. Sesuai dengan 
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nilai yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa jika dilihat 
dari segi materi “APE KAKA DANAR” yang dikembangkan 
maka hasilnya belum layak untuk diuji cobakan. Sebab ada 
beberapa bagian yang belum memenuhi kriteria layak dalam 
“APE KAKA DANAR” yang dikembangkan sehingga 
mendapatkan nilai tidak baik, antara lain: 
(1) Bahan yang digunakan untuk pembuatan kemasan “APE 
KAKA DANAR” perlu diganti kualitas bahannya agar 
lebih kuat dan tahan lama. 
(2) Judul pada cover kemasan “APE KAKA DANAR” perlu 
diberi penjelasan kepanjangannya dan tema permainan 
agar guru pendamping/orang tua dan anak dapat 
mengetahui identitas secara jelas tentang APE ini. 
(3) Kesesuaian gambar dengan sasaran pada kartu gambar 
dalam APE ini kurang baik. Sebab ada beberapa gambar 
kurang sesuai dengan materi yang ingin disampaikan. 
(4) Jenis huruf yang digunakan dalam APE ini perlu 
diperbaiki karena tidak sesuai dengan standar 
pembelajaran alphabet di TK. 
(5) Kejelasan petunjuk permainan perlu diperbaiki karena 
masih terdapat beberapa aturan permainan yang kurang 
tepat dan jelas. 
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(6) Peneliti diminta oleh validator ahli media untuk 
membuat kunci jawaban pada setiap pertanyaan yang 
terdapat pada beberapa kartu gambar. Kunci jawaban 
berfungsi sebagai alat bantu bagi guru untuk 
memudahkan menilai keberhasilan anak dalam 
memainkan APE ini. 
Validator memberi saran agar peneliti merevisi 
beberapa bagian yang sudah dijelaskan di atas. Berikut 
komponen yang disarankan untuk direvisi, yaitu: 
(1) Bahan kemasan “APE KAKA DANAR” 
Validator memberikan saran yaitu bahan pada 
kemasan “APE KAKA DANAR” agar diganti yang lebih 
baik kualitasnya sehingga kemasan menjadi lebih kuat 
dan tahan lama. Sebelumnya, bahan kemasan alat 
permainan edukatif ini berupa kertas ivory dengan 
ketebalan 260 gram dan dilaminasi yang berbentuk balok 
berukuran 16 cm x 11 cm x 9 cm. Tetapi setelah melalui 
tahap validasi media dan direvisi, kemasan berubah 
menjadi berbahan karton tebal dan bentuknya lebih besar 
yang berukuran 31,5 cm x 18,5 cm x 15 cm. Kemudian 
pada judul cover kemasan “APE KAKA DANAR” perlu 
dijelaskan secara rinci kepanjangannya agar guru 
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pendamping/orang tua serta anak yang memainkan APE 







Gambar 3. Kemasan “APE KAKA DANAR” 
 
(2) Petunjuk permainan “APE KAKA DANAR” 
Pada petunjuk permainan “APE KAKA 
















Desain petunjuk permainan “APE KAKA 
DANAR” baik sebelum revisi maupun sesudah revisi 
tidak jauh berbeda, hanya ada beberapa komponen di 
dalamnya yang harus direvisi agar layak digunakan. 
Adapun beberapa komponen yang harus direvisi, antara 
lain: 
(a) Desain awal pada cover belum tertulis untuk guru 
pendamping/orang tua. 
(b) Jenis huruf pada APE ini diganti dan disesuaikan 
dengan standar pembelajaran alphabet di TK. 
(c) Penambahan kepanjangan dari “APE KAKA 
DANAR” dan tema permainan pada cover petunjuk 
permainan yang bertujuan untuk memperjelas 
identitas APE ini. 
(d) Penambahan halaman untuk memudahkan guru 
pendamping/orang tua menggunakan panduan kartu 
petunjuk tersebut. 
(e) Alur permainan diperbaiki agar lebih baik dan jelas. 
(f) Bagian isi cover belakang dijelaskan lebih singkat 
tentang profil pengembang. 
(g) Penambahan kunci jawaban sebagai panduan bagi 
guru pendamping/orang tua untuk melihat 







Gambar 5. Kunci Jawaban 







Gambar 6. Kartu Gambar Perlengkapan Sopir 
Sebelum dan Sesudah Revisi 
 
Keterangan: Gambar lampu lalu lintas belum tepat untuk 
melambangkan perlengkapan sopir sehingga diganti 



















Gambar 7. Kartu Gambar Perlengkapan Guru 
Sebelum dan Sesudah Revisi 
 
Keterangan: Gambar papan tulis belum tepat untuk 
melambangkan perlengkapan guru sehingga diganti 
dengan gambar pensil. 







Gambar 8. Kartu Gambar Perlengkapan Guru 
Sebelum dan Sesudah Revisi 
 
Keterangan: Gambar buku sebelum revisi kurang tepat 















Gambar 9. Kartu Gambar Buku Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
 
Keterangan: Kata “Bu” sebagai subjek kalimat diganti 
dengan “Kak”, karena subjek tersebut disesuaikan 
dengan karakter pengguna APE ini. 
b) Validasi media tahap 2 
Validator memberikan penilaian kembali setelah 
dilakukan revisi. Validator juga memberikan saran untuk 
memperbaiki beberapa komponen agar lebih baik. Berikut 












Tabel 7. Hasil Data Angket Penilaian Ahli Media Tahap 2 
No Indikator yang Dinilai Skor Kategori 
Syarat Teknis 
1 Kualitas bahan 4 Baik 
2 Pemilihan warna 4 Baik 
3 Ketahanan/kekuatan bahan 4 Baik 
4 Kesesuaian ukuran 4 Baik 
5 Jenis huruf yang digunakan 4 Baik 
6 Keamanan 4 Baik 
7 Kemudahan pemakaian 5 Sangat Baik 
8 Kejelasan bentuk 4 Baik 
9 Kesesuaian gambar dengan sasaran 4 Baik 
10 Pengemasan Alat Permainan 
Edukatif 
5 Sangat Baik 
Syarat Estetika 
11 Kemudahan untuk dibawa 
(portabilitas) 
5 Sangat Baik 
12 Kemudahan dalam penyimpanan 4 Baik 
13 Keserasian ukuran antara bagian 
yang satu dengan yang lain 
4 Baik 
14 Kombinasi warna seluruh Alat 
Permainan Edukatif 
5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 60 
Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,29 
Berdasarkan hasil angket penilaian ahli media tahap 
2, jumlah skor secara keseluruhan adalah 60 dengan nilai 
rata-rata 4,29. Data hasil penilaian tersebut kemudian 
dikonversikan dalam kategori “Sangat Baik”. Jika dilihat 
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dari segi materi “APE KAKA DANAR” yang 
dikembangkan, maka sudah dikatakan layak untuk diuji 
cobakan walaupun ada sedikit bagian yang perlu direvisi 
sesuai dengan saran yang diberikan oleh validator. Berikut 
bagian-bagian yang disarankan oleh validator untuk direvisi 
agar layak uji coba, yaitu: 
(1) Kartu gambar buku 
Validator memberikan saran untuk merevisi 
urutan kalimat pada kartu gambar buku yang disesuaikan 
dengan pola kalimat yang baik dan benar dalam bahasa 
































Gambar 11. Kartu Gambar Suntik Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
 
Keterangan: Peletakkan kata “buah” sebelum revisi pada 
baris ketiga diganti di baris kedua agar anak tidak 
kebingungan dan salah tafsir saat melengkapi kalimat. 







Gambar 12. Kartu Gambar Gitar Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
 
Keterangan: Warna gambar gitar sebelum revisi diganti 
dengan warna yang lebih jelas agar anak dapat 














Gambar 13. Kartu Gambar Mobil Sebelum dan 
Sesudah Revisi 
 
Keterangan: Kata “supir” diganti menjadi “sopir” agar 
kata tersebut menjadi kata baku yang sesuai dengan 
aturan EYD dalam bahasa Indonesia. 
(5) Kunci jawaban 
Validator memberikan saran untuk merevisi 
beberapa bagian dalam kunci jawaban. Adapun bagian-
bagian tersebut yang harus direvisi, yaitu: 
(a) Kunci jawaban nomor 1 pada kartu gambar drum, 
sebelum revisi jawabannya “drumband” diganti 
menjadi “drum”. 
(b) Di setiap kartu gambar yang menanyakan tentang 
warna, jika jawabannya ada 3 warna maka pemain 
harus menjawab minimal 2 warna (75% dari 
jawaban) sehingga pemain baru dikatakan berhasil. 
(c) Kunci jawaban nomor 2 pada kartu gambar drum, 










Gambar 14. Kunci Jawaban Kartu Gambar Drum 
Sebelum dan Sesudah Revisi 
 
c) Validasi media tahap 3 
Validasi tahap ketiga ini merupakan penilaian terakhir 


















Tabel 8. Hasil Data Angket Penilaian Ahli Media Tahap 3  
No Indikator yang Dinilai Skor Kategori 
Syarat Teknis 
1 Kualitas bahan 4 Baik 
2 Pemilihan warna 5 Sangat Baik 
3 Ketahanan/kekuatan bahan 5 Sangat Baik 
4 Kesesuaian ukuran 4 Baik 
5 Jenis huruf yang digunakan 5 Sangat Baik 
6 Keamanan 5 Sangat Baik 
7 Kemudahan pemakaian 5 Sangat Baik 
8 Kejelasan bentuk 5 Sangat Baik 
9 Kesesuaian gambar dengan sasaran 4 Baik 
10 Pengemasan Alat Permainan 
Edukatif 
5 Sangat Baik 
Syarat Estetika 
11 Kemudahan untuk dibawa 
(portabilitas) 
5 Sangat Baik 
12 Kemudahan dalam penyimpanan 4 Baik 
13 Keserasian ukuran antara bagian 
yang satu dengan yang lain 
5 Sangat Baik 
14 Kombinasi warna seluruh Alat 
Permainan Edukatif 
5 Sangat Baik 
Jumlah Skor 66 
Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,71 
Berdasarkan hasil angket penilaian terakhir atau 
validasi tahap 3 oleh ahli media, jumlah skor secara 
keseluruhan adalah 66 dengan nilai rata-rata 4,71. Data 
hasil penilaian tersebut kemudian dikonversikan dalam 
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kategori “Sangat Baik”. Jika dilihat dari nilai yang sudah 
diperoleh, maka dari segi materi “APE KAKA DANAR” 





Gambar 15. “APE KAKA DANAR” Layak Uji Coba 
4. Uji Coba Lapangan Awal 
Alat permainan edukatif yang dikembangkan adalah “APE KAKA 
DANAR” (Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar). Alat 
permainan edukatif ini sudah dinyatakan sangat baik dan layak oleh ahli 
materi dan ahli media untuk diuji cobakan kepada anak kelompok B di 
TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. Peneliti melakukan uji coba 
lapangan awal dengan subjek penelitian berjumlah 4 anak kelompok B di 
TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. Berikut hasil pelaksanaan 
uji coba lapangan awal yang dilakukan peneliti: 
a. Pelaksanaan 
1) Mengenalkan alat permainan edukatif yang dikembangkan 
kepada guru dan anak. 
2) Selama proses uji coba lapangan awal yang berlangsung di 
dalam kelas, guru berperan sebagai pendamping dalam 
menjalankan proses pembelajaran menggunakan APE ini. 
Sedangkan peneliti hanya sebagai observer. 
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3) Guru menjelaskan aturan permainan kepada tiap kelompok yang 
mendapat giliran bermain dan memberi contoh cara 
memainkannya. Anak-anak sangat antusias ketika guru 
menjelaskan aturan permainan “APE KAKA DANAR”.  
4) Guru meletakkan kartu kata berisi nama pekerjaan (polisi, guru, 
petani, sopir dan pemain musik) di atas meja dalam keadaan 
tertutup. Kemudian membagikan kartu gambar berisi gambar 
perlengkapan pekerjaan (pistol, borgol, buku, pensil, cangkul, 
caping, ban, mobil, drum dan gitar) kepada anak secara merata. 
5) Penilaian uji coba lapangan awal dilakukan ketika anak mulai 
bermain. Penilaian dilakukan oleh guru dengan menggunakan 
angket. Berikut hasil penilaian pada uji coba lapangan awal 















Tabel 9. Hasil Data Angket Penilaian Uji Coba Lapangan Awal  
Aspek Keterampilan Berbicara 
Berdasarkan hasil data angket penilaian di atas, jumlah secara 
keseluruhan uji coba lapangan awal aspek keterampilan berbicara 
anak adalah 17,75 dengan nilai rata-rata 4,44. Hasil data penilaian 
tersebut kemudian dikonversikan dalam kategori “Sangat Baik”. 
Meskipun hasil yang diperoleh termasuk dalam kategori sangat baik, 
namun masih terdapat beberapa bagian yang menjadi pertimbangan 
peneliti untuk memperbaiki atau melakukan revisi dari media yang 
dikembangkan dan sudah diuji cobakan agar hasilnya menjadi 
sempurna, antara lain: 
1) Pada kartu gambar perlengkapan sopir, yaitu gambar ban disalah 
artikan oleh anak karena gambarnya kurang spesifik. Ada yang 
merespon gambar tersebut roda, tetapi ada juga anak yang tepat 
No. Indikator  yang Dinilai Rata-rata Kategori 
1 
Kemampuan anak untuk mengucapkan 3 kata 
yang diperintahkan dengan lancar 
5 Sangat Baik 
2 
Kemampuan anak untuk merespon dengan 
menjawab dan mengucapkan dengan benar 3 
kata sesuai dengan 3 gambar yang 
ditunjukkan 
4,5 Sangat Baik 
3 
Kemampuan anak mengucapkan kalimat 
yang terdiri dari 6-8 kata dengan lancar 
4 Baik 
4 
Kemampuan anak untuk aktif berbicara 
dengan mengucapkan kalimat yang terdiri 
dari 6-8 kata 
4,25 Sangat Baik 
Jumlah 17,75 
Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,44 
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meresponnya sesuai dengan desain yang peneliti inginkan yaitu 
ban. Maka dari itu, agar anak tidak melakukan kesalahan dalam 
menafsirkan gambar tersebut, peneliti perlu merevisi gambarnya 
menjadi lebih spesifik agar anak dapat meresponnya dengan tepat.  
2) Pada kartu gambar perlengkapan petani yaitu gambar caping, ada 
beberapa anak yang merespon warna gambar caping kurang tepat. 
Hal ini dikarenakan kurang jelasnya warna gambar caping pada 
kartu gambar. Sehingga peneliti perlu merevisi warna gambar 
caping agar anak dapat merespon dengan tepat. 
b. Hasil pengamatan uji coba lapangan awal 
Selama proses uji coba lapangan awal, peneliti melakukan 
pengamatan salah satunya tentang keantusiasan anak terhadap alat 
permainan edukatif ini. Hal itu terlihat anak-anak melakukan semua 
aturan permainan “APE KAKA DANAR” dengan baik. Anak-anak 
juga terlihat tertarik dengan alat permainan edukatif ini karena belum 
pernah mereka temui dan mainkan sebelumnya. Selain itu, 
ketertarikan anak terhadap alat permainan edukatif ini tertuju pada 
bentuk, warna dan gambar yang ada di dalamnya. Dengan demikian, 
anak-anak pun sangat aktif untuk memainkan alat permainan 
edukatif tersebut dari awal sampai selesai. Anak-anak yang belum 
mendapat giliran bermain, mereka juga terlihat segera ingin bermain 
dan tertantang memainkan “APE KAKA DANAR” ini. Pemberian 
penghargaan berupa bintang memberikan kesan tersendiri bagi anak, 
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karena anak terlihat sangat senang dan tertantang untuk menjadi 
pemenang dalam permainan ini. Berikut hasil penilaian anak dalam 
mengembangkan keterampilan berbicara: 
Tabel 10. Hasil Data Angket Penilaian Keterampilan Berbicara Anak 
pada Uji Coba Lapangan Awal  
No Nama Nilai Rata-rata (X) Kemampuan Anak Kategori 
1 Nd 4,5 Sangat Baik 
2 Dn 4,5 Sangat Baik 
3 Uf 3,75 Baik 
4 Gt 5 Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,44 Sangat Baik 
Berdasarkan data tersebut, hasil penilaian per anak dalam 
keterampilan berbicara yang mampu dikembangkan memiliki nilai 
rata-rata 4,44 yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 
5. Revisi Produk I 
Sesuai dengan hasil uji coba lapangan awal, terdapat beberapa 
bagian yang menjadi pertimbangan peneliti untuk melakukan revisi 
terhadap media yang dikembangkan karena ditemukan kelemahan dan 
kekurangan ketika anak bermain. Bagian-bagian tersebut antara lain: 
a. Pada kartu gambar perlengkapan sopir, yaitu gambar ban disalah 
artikan oleh anak karena gambarnya kurang spesifik. Hal ini 
menjadikan peneliti merevisi gambar tersebut yang lebih spesifik 








Gambar 16. Kartu Gambar Ban Sebelum dan Sesudah Revisi 
b. Pada kartu gambar perlengkapan petani yaitu gambar caping, ada 
beberapa anak yang merespon warna gambar caping kurang tepat 
karena kurang jelasnya warna gambar caping pada kartu gambar. Hal 
tersebut menjadikan peneliti merevisi warna gambar caping menjadi 






Gambar 17. Kartu Gambar Caping Sebelum dan Sesudah Revisi 
6. Uji Coba Lapangan 
Setelah melakukan revisi terhadap kelemahan yang ada pada 
“APE KAKA DANAR”, peneliti melakukan uji coba lapangan dengan 
subjek penelitian berjumlah 8 anak di TK ABA Playen II Kabupaten 


















1) Selama proses uji coba lapangan, guru masih berperan sebagai 
pendamping dalam menjalankan proses pembelajaran 
menggunakan APE ini. Sedangkan peneliti hanya sebagai 
observer. 
2) Guru menjelaskan aturan permainan kepada tiap kelompok yang 
mendapat giliran bermain dan memberi contoh cara 
memainkannya. Anak-anak sangat antusias ketika guru 
menjelaskan aturan permainan “APE KAKA DANAR”. 
3) Guru meletakkan kartu kata berisi nama pekerjaan (polisi, guru, 
petani, sopir dan pemain musik) di atas meja dalam keadaan 
tertutup. Kemudian membagikan kartu gambar berisi gambar 
perlengkapan pekerjaan (pistol, borgol, buku, pensil, cangkul, 
caping, ban, mobil, drum dan gitar) kepada anak secara merata. 
4) Penilaian uji coba lapangan dilakukan ketika anak mulai 
bermain. Penilaian dilakukan oleh guru dengan menggunakan 
angket. Berikut hasil penilaian pada uji coba lapangan yang 








Tabel 11. Hasil Data Angket Penilaian Uji Coba Lapangan 
Aspek Keterampilan Berbicara 
Berdasarkan hasil data penilaian di atas, jumlah secara 
keseluruhan uji coba lapangan aspek keterampilan berbicara anak 
adalah 18,14 dengan nilai rata-rata 4,53. Hasil data penilaian tersebut 
kemudian dikonversikan dalam kategori “Sangat Baik”. Hasil data 
tersebut meningkat setelah peneliti melakukan revisi terhadap 
beberapa bagian dalam “APE KAKA DANAR”. 
b. Hasil pengamatan uji coba lapangan 
Selama proses uji coba lapangan, peneliti melakukan 
pengamatan terhadap keantusiasan anak terhadap alat permainan 
edukatif ini. Beberapa anak yang belum mendapat kesempatan 
bermain pada uji coba lapangan awal, mereka sangat antusias untuk 
bermain “APE KAKA DANAR”. Selain itu pada saat permainan 
No. Indikator  yang Dinilai Rata-rata Kategori 
1 
Kemampuan anak untuk mengucapkan 3 kata 
yang diperintahkan dengan lancar 
5 Sangat Baik 
2 
Kemampuan anak untuk merespon dengan 
menjawab dan mengucapkan dengan benar 3 
kata sesuai dengan 3 gambar yang 
ditunjukkan 
4,13 Sangat Baik 
3 
Kemampuan anak mengucapkan kalimat 
yang terdiri dari 6-8 kata dengan lancar 
4,88 Sangat Baik 
4 
Kemampuan anak untuk aktif berbicara 
dengan mengucapkan kalimat yang terdiri 
dari 6-8 kata 
4,13 Sangat Baik 
Jumlah 18,14 
Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,53 
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sedang berjalan pun, anak yang seharusnya menunggu giliran tetapi 
ia ikut serta untuk merespon tantangan permainan yang sedang 
diselesaikan oleh temannya. Alat permainan edukatif ini memiliki 
ketertarikan dari bentuk, warna dan gambar. Dengan demikian, anak-
anak sangat aktif dan senang memainkan alat permainan edukatif ini 
dari awal sampai selesai. Pemberian penghargaan berupa bintang 
juga memberikan kesan tersendiri bagi anak, karena mereka menjadi 
termotivasi dan tertantang untuk memenangkan permainan ini. 
Berikut hasil penilaian anak dalam mengembangkan keterampilan 
berbicara: 
Tabel 12. Hasil Data Angket Penilaian Keterampilan Berbicara 
Anak pada Uji Coba Lapangan 
No Nama Nilai Rata-rata (X) Kemampuan Anak Kategori 
1 Sy 5 Sangat Baik 
2 Sa 3,75 Baik 
3 Si 4,25 Sangat Baik 
4 Id  4,75 Sangat Baik 
5 Vk 5 Sangat Baik 
6 Pm 4,5 Sangat Baik 
7 Md 4,25 Sangat Baik 
8 Bg 4,75 Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,53 Sangat Baik 
Berdasarkan data tersebut, hasil penilaian per anak dalam 
keterampilan berbicara yang mampu dikembangkan memiliki nilai 




7. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan merupakan uji coba lapangan terakhir. 
Subjek uji pelaksanaan lapangan berjumlah 20 anak. Berikut hasil 
pelaksanaan uji pelaksanaan lapangan yang dilakukan peneliti: 
a. Pelaksanaan 
1) Selama proses uji pelaksanaan lapangan, guru masih berperan 
sebagai pendamping dalam menjalankan proses pembelajaran 
menggunakan APE ini. Sedangkan peneliti hanya sebagai 
observer. 
2) Guru menjelaskan aturan permainan kepada tiap kelompok yang 
mendapat giliran bermain dan memberi contoh cara 
memainkannya. Anak-anak sangat antusias ketika guru 
menjelaskan aturan permainan “APE KAKA DANAR”. 
3) Guru meletakkan kartu kata berisi nama pekerjaan (polisi, guru, 
petani, sopir dan pemain musik) di atas meja dalam keadaan 
tertutup. Kemudian membagikan kartu gambar berisi gambar 
perlengkapan pekerjaan (pistol, borgol, buku, pensil, cangkul, 
caping, ban, mobil, drum dan gitar) kepada anak secara merata. 
4) Penilaian uji pelaksanaan lapangan dilakukan ketika anak mulai 
bermain. Penilaian dilakukan oleh guru dengan menggunakan 





Tabel 13. Hasil Data Penilaian Uji Pelaksanaan Lapangan 
Aspek Keterampilan Berbicara 
Berdasarkan hasil data penilaian di atas, jumlah secara 
keseluruhan uji pelaksanaan lapangan aspek keterampilan berbicara 
anak adalah 18,20 dengan nilai rata-rata 4,55. Hasil data penilaian 
tersebut kemudian dikonversikan dalam kategori “Sangat Baik”. 
Hasil data tersebut juga mengalami peningkatan. 
b. Hasil pengamatan uji pelaksanaan lapangan 
Peneliti melakukan pengamatan selama proses uji 
pelaksanaan lapangan yang merupakan uji coba lapangan terakhir. 
Peneliti melakukan pengamatan terhadap keantusiasan anak terhadap 
alat permainan edukatif ini. Beberapa anak yang belum mendapat 
kesempatan bermain pada uji coba lapangan sebelumnya, mereka 
sangat antusias untuk bermain “APE KAKA DANAR”. Selain itu 
No. Indikator  yang Dinilai Rata-rata Kategori 
1 
Kemampuan anak untuk mengucapkan 3 kata 
yang diperintahkan dengan lancar 
4,90 Sangat Baik 
2 
Kemampuan anak untuk merespon dengan 
menjawab dan mengucapkan dengan benar 3 
kata sesuai dengan 3 gambar yang 
ditunjukkan 
4,25 Sangat Baik 
3 
Kemampuan anak mengucapkan kalimat 
yang terdiri dari 6-8 kata dengan lancar 
4,85 Sangat Baik 
4 
Kemampuan anak untuk aktif berbicara 
dengan mengucapkan kalimat yang terdiri 
dari 6-8 kata 
4,20 Sangat Baik 
Jumlah 18,20 
Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,55 
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keantusiasan anak juga ditunjukkan dengan kemauan mereka untuk 
memainkan ulang alat permainan edukatif ini. Alat permainan 
edukatif ini memiliki ketertarikan dari bentuk, warna dan gambar. 
Dengan demikian, anak-anak sangat aktif dan senang memainkannya 
dari awal sampai selesai. Pemberian penghargaan berupa bintang 
juga memberikan kesan tersendiri bagi anak, karena mereka menjadi 
termotivasi dan tertantang untuk menyelesaikan permainan ini 


















Tabel 14. Hasil Data Angket Penilaian Keterampilan Berbicara 
Anak pada Uji Pelaksanaan Lapangan 
No Nama Nilai Rata-rata (X) Kemampuan Anak Kategori 
1 Nd 5 Sangat Baik 
2 Dn 5 Sangat Baik 
3 Uf 4,5 Sangat Baik 
4 Gt 5 Sangat Baik 
5 Sy 5 Sangat Baik 
6 Sa 4,25 Sangat Baik 
7 Si 4,25 Sangat Baik 
8 Id  4,75 Sangat Baik 
9 Vk 5 Sangat Baik 
10 Pm 4,5 Sangat Baik 
11 Md 4,25 Sangat Baik 
12 Bg 4,75 Sangat Baik 
13 Nn 5 Sangat Baik 
14 Rn 5 Sangat Baik 
15 Mm 4,5 Sangat Baik 
16 Mf 4,25 Sangat Baik 
17 Rz 3 Cukup Baik 
18 In 4 Sangat Baik 
19 Dy 4,5 Sangat Baik 
20 Rs 4,5 Sangat Baik 
Rata-rata (X) 4,55 Sangat Baik 
Berdasarkan data tersebut, hasil penilaian per anak dalam 
keterampilan berbicara yang mampu dikembangkan memiliki nilai 






Penelitian pengembangan alat permainan edukatif kartu kata dan 
gambar yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah produk media 
pembelajaran yang ditujukan untuk mengatasi masalah pembelajaran dalam 
hal mengembangkan aspek bahasa anak khususnya keterampilan berbicara. 
Hal ini disebabkan karena TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul 
mengalami kurang ketersediaan media berupa alat permainan edukatif 
sebagai sarana belajar anak yang menarik, menantang dan menyenangkan 
untuk mengembangkan aspek tersebut. Dengan demikian, peneliti perlu 
memecahkan masalah tersebut dengan melakukan kontribusi berupa 
penelitian pengembangan ini. 
Penelitian pengembangan media berupa alat permainan edukatif kartu 
kata dan gambar dilakukan di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul 
melalui beberapa tahap penelitian dan pengembangan yang merupakan hasil 
adaptasi dari tahapan pengembangan Borg and Gall. Jumlah tahapan yang 
dilakukan pada penelitian ini ada 9 tahapan. Alur tahapan pengembangan 
yang dilakukan peneliti diawali dengan melakukan analisis kebutuhan melalui 
observasi dan wawancara serta dilanjutkan dengan desain produk yang 
kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Setelah peneliti 
mendapat masukan dari validator, dilakukan revisi media dan dilanjutkan ke 
tahap selanjutnya yaitu uji coba lapangan awal, uji coba lapangan dan uji 
pelaksanaan lapangan serta melakukan revisi apabila diperlukan pada setiap 
uji coba lapangan tersebut sehingga dihasilkan produk akhir. Penelitian 
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pengembangan ini melibatkan subjek uji coba sebanyak 20 anak kelompok B 
di TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul. 
Desain alat permainan edukatif kartu kata dan gambar berpedoman 
pada prosedur dan syarat pengembangan alat permainan edukatif seperti yang 
dipaparkan oleh Badru Zaman (2006) yaitu berdasar pada tujuan belajar anak 
yang disesuaikan dengan kurikulum TK dengan mengambil tema tertentu 
yaitu tema pekerjaan dan memperhatikan karakterstik anak, dimana anak TK 
menyukai warna-warna cerah dan cepat memahami sesuatu melalui gambar-
gambar sehingga komponen-komponen itu perlu diterapkan dalam alat 
permainan edukatif ini. Kemudian dalam alat permainan edukatif ini, peneliti 
memberikan stimulus berupa beberapa pertanyaan dan perintah melengkapi 
kalimat yang bertujuan untuk mengaktifkan anak dalam aspek keterampilan 
berbicara mereka. Dengan demikian, pengembangan media ini pun sudah 
sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran pendidikan anak usia dini. 
Hasil pengembangan alat permainan edukatif kartu kata dan gambar 
yang didesain dengan beberapa prosedur dan syarat alat permainan edukatif 
tersebut terbukti bisa dijadikan media yang layak dan dapat digunakan untuk 
mengembangkan keterampilan berbicara anak. Hal ini didasarkan pada data 
yang terhimpun dari validasi ahli materi dan media serta beberapa uji coba 
lapangan yang dilakukan pada anak kelompok B di TK ABA Playen 
Kabupaten Gunungkidul. 
Data hasil pengembangan media ditinjau dari aspek materi 
mendapatkan nilai rata-rata 4,1 yang memiliki hasil sangat baik, dimana dapat 
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diartikan bahwa materi yang dituangkan pada alat permainan edukatif kartu 
kata dan gambar sejalan dengan kebutuhan anak dalam mengembangkan 
aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara yang sesuai dengan 
kurikulum TK. 
Selanjutnya data hasil validasi media yang dilakukan oleh ahli, 
menunjukkan hasil yang sangat baik dengan nilai rata-rata 4,71, dimana jika 
ditinjau dari syarat teknis dan syarat estetika hasilnya menunjukkan bahwa 
desain alat permainan edukatif kartu kata dan gambar yang dikembangkan 
layak bagi anak kelompok B. Hal itu karena telah berpedoman pada analisis 
kebutuhan anak, karakteristik anak, prosedur dan syarat pengembangan alat 
permainan edukatif. 
Tidak jauh berbeda dengan hasil data yang diperoleh dari validasi ahli 
materi dan media, hasil uji coba lapangan awal, uji coba lapangan dan uji 
pelaksanaan lapangan juga menunjukkan hasil yang sangat baik, walaupun 
ada sedikit revisi produk media setelah melakukan uji coba lapangan awal 
dimana peneliti melakukan sedikit perbaikan dalam hal kejelasan gambar 
pada kartu gambar perlengkapan sopir dan kejelasan warna pada kartu 
gambar perlengkapan petani. Selain itu, ketika dilakukan proses uji coba 
media, antusias anak terhadap media sangat luar biasa. Hal itu terlihat pada 
saat uji coba akan dimulai hampir semua anak tidak sabar untuk memainkan 
alat permainan edukatif ini. Kemudian setelah uji coba selesai, ada beberapa 
anak yang juga ingin memainkan ulang alat permainan edukatif ini. Dengan 
demikian, hal tersebut sejalan dengan tujuan dan fungsi alat permainan 
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edukatif yang dikemukakan oleh Badru Zaman (2006) bahwa alat permainan 
edukatif dapat menumbuhkan motivasi, ketertarikan anak dan juga 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga proses 
pembelajaran memperoleh hasil yang optimal. 
Berdasarkan tahapan proses pengembangan dan data hasil validasi ahli 
serta serangkaian uji coba lapangan yang dilakukan dengan hasil yang sangat 
baik, dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif kartu kata dan gambar 
untuk anak kelompok B TK ABA Playen II Kabupaten Gunungkidul sudah 
dapat dikatakan layak untuk menjadi salah satu sumber belajar dalam 
mengembangkan aspek bahasa khususnya keterampilan berbicara. 
C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian pengembangan alat permainan edukatif kartu kata dan 
gambar atau “APE KAKA DANAR” yang telah dilaksanakan ini memiliki 
keterbatasan yaitu: 
1. Hanya sebatas menilai kualitas kelayakan media yang dikembangkan, 
sehingga untuk mengetahui pengaruhnya dalam meningkatkan 
keterampilan berbicara anak kelompok B TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul perlu dilakukan penelitian lanjutan. 
2. Dari keseluruhan aspek kemampuan yang harus dikembangkan pada anak 
TK, peneliti hanya mengembangkan aspek bahasa khususnya 
keterampilan berbicara. 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 
dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa Alat Permainan Edukatif Kartu Kata 
dan Gambar atau “APE KAKA DANAR” yang dikembangkan layak 
digunakan. Hal ini terlihat dari materi yang disajikan mendapat penilaian 
sangat baik dari ahli materi. Selain itu dari sisi media, “APE KAKA 
DANAR” yang mengadopsi syarat edukatif, syarat teknis dan syarat estetika 
telah memenuhi persyaratan alat permainan edukatif dan layak digunakan. 
Penilaian saat uji coba lapangan juga mendapatkan respon yang sangat baik.  
Alat Permainan Edukatif Kartu Kata dan Gambar atau “APE KAKA 
DANAR” dengan tema pekerjaan layak digunakan untuk mengembangkan 
keterampilan berbicara anak kelompok B di TK ABA Playen II Kabupaten 
Gunungkidul. 
B. Saran 
1. Bagi anak 
Disarankan dengan menggunakan alat permainan edukatif kartu 
kata dan gambar, potensi perkembangan bahasa khususnya keterampilan 
berbicara anak dapat berkembang secara optimal. 
2. Bagi guru 
Guru TK disarankan dapat memanfaatkan alat permainan edukatif 
kartu kata dan gambar sebagai media pembelajaran untuk 
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mengembangkan keterampilan berbicara anak sehingga proses 
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu, guru juga 
diharapkan mendampingi dan mengarahkan anak dalam proses 
pembelajaran sehingga potensi yang dimiliki anak mampu berkembang 
secara optimal. 
3. Bagi pengembang berikutnya 
Diharapkan mampu mengembangkan alat permainan edukatif yang 
lebih baik dan mampu meningkatkan kualitas belajar anak pada aspek 
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Lampiran 1. Pedoman Observasi 
Kondisi sarana dan prasarana 
- Ketersediaan sarana dan prasarana 
- Kondisi sarana dan prasarana 
Media Pembelajaran Pengembangan 
Aspek Keterampilan Berbicara 
- Ketersediaan media pembelajaran 
pengembangan aspek keterampilan 
berbicara 
- Kondisi media pembelajaran 
pengembangan aspek keterampilan 
berbicara 
- Penggunaan media pembelajaran 
saat proses pembelajaran 
pengembangan aspek keterampilan 
berbicara 
Aspek Keterampilan Berbicara 
- Kemampuan anak dalam 
menyatakan kata 
- Kemampuan anak merespon secara 
lisan yang menyatakan pemahaman 
- Kelancaran berbicara anak dengan 
kalimat sederhana 























No Daftar Pertanyaan Wawancara 
1 Bagaimana proses pembelajaran di kelas? 
2 Bagaimana peran guru selama proses pembelajaran? 
3 
Bagaimana aktivitas dan kecenderungan sikap anak selama proses 
pembelajaran? 
4 
Permasalahan apa yang muncul selama kegiatan bermain sambil belajar di 
kelas? 
5 
Media apa saja yang digunakan untuk mengembangkan aspek perkembangan 
anak? 
6 Sudah cukupkah media yang tersedia untuk menunjang proses pembelajaran? 
7 Apakah media yang ada masih layak digunakan? 
8 Apakah sudah ada media seperti alat permainan edukatif di kelas? 
9 
Apa kendala yang dialami guru dan sekolah dalam menyediakan media seperti 
alat permainan edukatif? 
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No. Indikator yang Dinilai 
1 
Kesesuaian materi dengan kurikulum yang digunakan di 
TK Kelompok B 
2 
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran yang 
diharapkan, yaitu: 
a. Kemampuan anak dalam menyatakan kata 
b. Kemampuan anak merespon secara lisan yang 
menyatakan pemahaman 
c. Kelancaran berbicara anak dengan kalimat sederhana 
d. Keaktifan anak dalam berbicara 
3 
Kesesuaian desain alat permainan edukatif dengan 
karakteristik anak TK kelompok B 
4 
Kesesuaian desain alat permainan edukatif dengan materi 
yang ada 
5 
Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan usia anak TK 
kelompok B 
6 
Kesesuaian antara aturan permainan dengan karakteristik 
anak TK kelompok B 
7 
Kemudahan penggunaan alat permainan edukatif bagi 
anak TK kelompok B 
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1 Kualitas bahan 
2 Pemilihan warna 
3 Ketahanan/kekuatan bahan 
4 Kesesuaian ukuran 
5 Jenis huruf yang digunakan 
6 Keamanan 
7 Kemudahan pemakaian 
8 Kejelasan bentuk 
9 Kesesuaian gambar dengan sasaran 
10 Pengemasan Alat Permainan Edukatif 
Syarat Estetika 
11 Kemudahan untuk dibawa (portabilitas) 
12 Kemudahan dalam penyimpanan 
13 Keserasian ukuran antara bagian yang satu dengan yang 
lain 
14 Kombinasi warna seluruh Alat Permainan Edukatif 
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No. Indikator  yang Dinilai 
1 
Kemampuan anak untuk mengucapkan 3 kata yang diperintahkan 
dengan lancar 
2 
Kemampuan anak untuk merespon dengan menjawab dan 
mengucapkan dengan benar 3 kata sesuai dengan 3 gambar yang 
ditunjukkan 
3 
Kemampuan anak mengucapkan kalimat yang terdiri dari 6-8 kata 
dengan lancar 
4 
Kemampuan anak untuk aktif berbicara dengan mengucapkan 
kalimat yang terdiri dari 6-8 kata 
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Lampiran 9. Daftar Nama Subjek Uji Coba Lapangan 
No Nama Anak Jenis Kelamin 
1 Mandala Rafi Putra Ridica Laki-laki 
2 Sifa Azzahra Perempuan 
3 Sifi Azzahra Perempuan 
4 Reza Kale Nugraha Laki-laki 
5 Gitalia Lintang Eka Putri Perempuan 
6 Qodri Ramadina Saputri Perempuan 
7 Angga Raditya Evanovic Laki-laki 
8 D’wangga Dyon Wilahuda Laki-laki 
9 Indri Novitasari Perempuan 
10 Muhammad Malik Khodri Laki-laki 
11 Nadine Fadilla Putri Perempuan 
12 Syaffa Areyna Nadzikha Perempuan 
13 Ulfah Syarifatul Jannah Perempuan 
14 Viki Febrianto Laki-laki 
15 Muhammad Firzan Riyazul F. Laki-laki 
16 Prameswara Kinayuning Tyas Perempuan 
17 Bagas Diki Prastomo Laki-laki 
18 Rian Meizta Permadani Laki-laki 
19 Isnain Muhammad Nasser Laki-laki 
20 Dede Ariski Nugroho Laki-laki 
 Jumlah Laki-laki 11 orang 








Lampiran 10. Daftar Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan 




1 2 3 4 









2 5 4 4 5 
3 5 4 3 3 
4 5 5 5 5 
Total  20 18 16 17 71 
Rata-rata 5 4.5 4 4.25 
        
4.44  Sangat Baik 
 




1 2 3 4 

















2 5 3 4 3 
3 5 4 5 3 
4 5 4 5 5 
5 5 5 5 5 
6 5 4 5 4 
7 5 4 5 3 
8 5 4 5 5 
Total  40 33 39 33 145 
Rata-rata 
        
5.00  
       
4.13  
        
4.88  
        
4.13  
        




















1 2 3 4 










































2 5 5 5 5 
3 5 4 5 4 
4 5 5 5 5 
5 5 5 5 5 
6 5 4 4 4 
7 5 4 5 3 
8 5 4 5 5 
9 5 5 5 5 
10 5 4 5 4 
11 5 4 5 3 
12 5 4 5 5 
13 5 5 5 5 
14 5 5 5 5 
15 5 4 5 4 
16 5 4 5 3 
17 4 2 4 2 
18 4 4 4 4 
19 5 4 5 4 
20 5 4 5 4 
Total  98 85 97 84 364 
Rata-rata 
        
4.90  
       
4.25  
        
4.85  
        
4.20  
        










Lampiran 11. Dokumen Uji Coba Lapangan 
 








































































































































































Lampiran 17. Surat Keterangan Penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
